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e Comicstars ein neues 
deckt, aber in. letzter Zeit frei www 


wirklich bunt. Seit’vielen Wa 
STEH VIEBSTUTTUN SER NE. 
Obelix“, „Tim und Struppi“, „Pinögehio“, ° 
„Donald Duck“; viele andere die 
wildesten ‚Abenteuer auf dem diverse 
Nintendo-Systemen. Auch in dieser Au 
gab@sindssie wieder zahlreich vertrete 
Zu ihflen gesellt sich in dieser Ausgabe 
ein neuer Held. „Woody“, der Staf aus 
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ser Alsgabelersimals das zum Film 
gehörig@ Videdspiel. Doch auch @iner 
der klassischen Videospielhelden fugalt 


diesmal gleichimehrlach durch's Heike 
gleicht drei Spielen für Super Ninkendo 
und GameBı ‚Kirby die rosärote 
Hauptrolle. Näch einer kreativen Pälıse 
NER AETT: E15 Kırby's Block Ball ,"Kirby's 
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Claude Moyse 


E E " Boy-Umsetzung des Comic-Abenlellers: 
Disnay euen, compuleranimierte Me. 0 
a id He | ae Kirby's Ghost Trap (Super Nintendo) 


Pinocchio (Super Nintendo) 
The Adventures Of Lolo (Game Boy) ............s-ssur000>: 2.5 a, PAPER 
Donald In Maui Mallard (Super Nintendo) i 

Secret Of Evermore (Super Nintendo) 

Pinocchio (Game Boy) 

SMW2 - Yoshi's Island (Super Nintendo) 
DKC2 - Diddy's Kong Quest (Super Nintendo) 
Asterix & Obelix (Super Nintendo) 
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The Legend Of Zelda (NES) 
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In den riesigen Hallen des L. A. Convention 7% - Trick Zone 
Centers werden vom 16. bis zum 18. Mai über . . 
400 Hersteller aus aller Welt ihre neuesten Nintendo Fasching Wettbewerb 
Video- und Computerspiele vorstellen. Ge- Special ......uuc... EEE... 55 
spannt warten alle auf die Präsenlalion von 
Nintendo of America — immerhin soll der DRG - Diddys’Kong Quest. System Charts 
Startschuß für die Markteinführung des Ultra Su : FI A| Rätsel/Impressum 
64 in den USA gegeben werden. Wenn der Didddy und Dixie’Kong gem au , Club Nintendo Power Paket 74 
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Die Resonanz auf unseren „Donkey Kong 
Country 2” Wettbewerb war mal wieder 
riesig. Doch, noch besser als die Beteili- 
gung waren die Bestzeiten, in denen Ihr 
durch den Dschungel gerast seid und den- 
noch die begehrten 102% erreicht habt. 
Hier die Gewinner und ihre Preise: 


1. Preis: Game Boy $.E. (schwarz), Don- 
key Kong Land und $uper Mario World 2 
Spieleberater 

Sebastian Falkenberg, Dessau [Zeit: 1:59 Std.) 


2. Preis: Donkey Kong Land und Super 
Mario World 2 Spieleberater 
Mario Anton, Dessau (Zeit: 2:00 Std.) 


3.- 10. Preis: Super Mario World 2 Spiele- 
berater 

Daniel Lippert, Bremen (Zeit: 2:02 Std.) 
Christian Brocksien, Potsdam (Zeit: 2:05 Std.) 
Dirk Häusler, Kleve (Zeit: 2:06 Std.) 
D. Gierczak, Offenbach/M. (Zeit: 2:06 Std.) 
Ivo Noack, Bautzen [Zeit 2:19 Std.) 
Stefan Gehringer, Karlsfeld Azel: 2:21$td.) 
Thomas Radde, 
Bad Nenndorf 
(Zeit: 2:22 Std.) 
Andreas Böttcher, 
Friedrichshafen 
(Zeit: 2:23 Std.) 
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|| Wer hätte gedacht, daß die Angebote aus dem Club Nintendo Shop bei Euch so 


gut ankommen!? Wegen der großen Nachfrage haben wir das Club-Shirt und 
den Club-Kalender nachgedruckt und hoffen, daß Ihr nun zufrieden seid und eif- 
rig bestellt. Außerdem denken wir darüber nach, wie man den Club Nintendo 


| Shop in Zukunft noch vergrößern könnte. 


DM 19,95 
(+ DM 3,- Nach- 
nahmegebühr) 
Für die Bestel- 
lung reicht 
eine Postkarte mit Eurem 
Namen, der Lieferanschrift, der ge- 
wünschten T-Shirt Größe [M, L, XL), 
Eurer Mitgliedsnummer und einer 
Unterschrift Eurer Eltern, falls Ihr 
unter 18 Jahre alt seid. Die Postkarte 
schickt Ihr an den Club Nintendo, 
„Super Mario Art“, Postfach 1501, 
63760 Großostheim. 


Schickt Eure 
Kalender- 
bestellung in 

einem Briefum- 

schlag zusammen 

mit DM 5,- in Briefmarken. Nennt 
Euren Namen, Eure Mitgliedsnummer 
und Eure Lieferanschrift und Ihr erhal. 
tet den Kalender wenige Tage später, 
Der Brief geht an den Club Nintendo, 
„W.o.N. Kalender 1996”, Postlach 
15 01, 63760 Großostheim, 


(in Briefmarken) 





Netty & Take That 

Seiticem sich die Jungs von Take That vor ein paar Wochen getrennt haben, 

ist bei uns die Hölle los! Netty „Red.-Ass.” Bernert versucht ihre Trauer zu 

bewältigen, indem sie überall Robbic-Poster aufhängt, den ganzen Tag 

sämtliche (3 Stück, hahaha) Take That-CD's abspielt und jeden Hauch 
einer Kritik mit einem heftigen „Nimm das“ beant- 
wörtet. Helft uns und unseren blauen Flecken - 


schreibt uns, wie man Neity trösten könnte. 


Die zchn besten Vorschläge vserden mit 


einem cinntaligen Club Nintendo „Best 
OF‘ Magazin belohnt. Schreibt eine 
Postkarte an den Club Nin- 
endo, Schwer: Fam 

cs“, Pasitach 50% 

63760 Großost 
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Endlich haben wir unser Spitznamen-Problem 
gelöstl Dank der vielen Einsendungen, die 
uns’zum Thema „Doppelter Markus” [siehe 
Ausgabe 1/96) erreicht haben, können 
wir nun den morgendlichen Redaktions- 
appell ohne besondere Vorkommnisse 
über die Bühne bringen. Von Andreas Reh- 
feld aus Dobritz stammt die einfachste 
Lösung: Mähni für Herrn. Menold (wegen 
seiner Mähne) und Pfitzi für Herrn Pfitzner. 
Auch gut gefallen hat uns der Vorschlag 
von Stefan Köhler aus Plauen - er schlägt 
Lätti (kommt von lange Latte) für den neuen 
Markus vor. Der alte Marcus fänd den 
Namen Mortal Marc am besten. Da uns 
fast alle Spitznamen sehr gut”gefallen 
haben, erhält jeder, der uns zu diesem 
Thema geschrieben hat, ein handgezeich- 
netes und signiertes Redaktions-Autogramm. 











Nachdem „Tetris 2” bei Euch 
wie eine Bombe eingeschlagen 
ist, knallt's jetzt erneut auf Euren Gome 
Boys. „Tetris Blast” ist der neueste kongeniale 
Tetris Ableger, der einmal mehr beweist, 
daß die einfachsten Spielprinzipien oft die 
besten sind. Wie Ihr sehen könnt, verfügt 
das Spiel auch über einen eindrucksvoll 
designten Super Game Boy Rahmen, mit 
dem auch Super Nintendo Besitzer in den 
Genuß des jüngsten Anschlags auf: Eure 
Geschicklichkeit kommen werden. 
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Sascha in der 
Computerwelt 


Hollo Club Nintendo, 

mir ist neulich eine abgefahrene Story passiert, die ich Euch 
gleich aufschreiben mußte: Ich soß gemütlich in meinem 
Wohnzimmer und zockte „Kirby's Dreom Land 2” auf dem 
Super Game Boy. Doch plötzlich ging der Fernseher aus und 
die Lampe meines Super Nintendo blinkte. Ein Pfeifton 
drang in meine Ohren. Doch dann ging der Ton aus. Der 
Fernseher scholtete sich wieder ein und Kirby stand an der 
Scheibe. Er rief: „Hilfe Sascho, hilf mir! Nimm meine Hand!“ 
Er streckte seine Hand aus. (Wo hat Kirby denn Hände? Die 
Red.) Ich nahm sie und zog ihn aus dem Fernseher. So 
begonn die Freundschaft zwischen Kirby und mir. Zuerst war 
er ein bißchen sauer, daß ich ihn rousgezogen hatte, statt zu 
ihm zu gehen. Ich erklärte es ihm: „Ich habe Dich erst zu 
mir geholt, damit Du Dich erholen kannst. Erzähle mir doch 
erstmal, worum ich Dir helfen soll!” Er antwortete: „Ich 
wurde von einer Horde Computerviren angegriffen und jetzt 
habs ich Angst, daß meine Welt, die Computerwelt, zerstört 
wird.“ Ich half ihm auf die Beine. (Wo hat Kirby denn 
Beine? Die Red.) Am nächsten Tag machten wir uns auf die 
Suche nach dem Eingang der Computerwelt. Ich hatte eine 
Idee, die auch funktionierte: Ich mußte den Daumen in den 
Antennenousgang des Super Nintendo halten, in dem das 
Spiel „Kirbys Dreum Land 2” steckte. Dann nahm ich Kirby 
on der Hand. Er foßte in die Steckdose und so wurde ein 
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Kreislouf hergestellt, der uns direkt in die Computerwelt 
z0g. Ich nahm meine Super-Kanone, schoß sämtliche Viren 
ob und verabschiedete mich dann von Kirby. Das Super Nin- 
tendo blies mich aus dem Spieleschlitz. Seitdem kommt es 
mir so vor, daß mir Kirby zuzwinkert, wenn ich „Kirbys 
Dreom Land 2" spiele. 

Sascha Zaubi, Gelsenkirchen 


Wir alle sind mächtig stolz auf Dich, Sascha, 
Schließlich hast Du Kirby und die Computerwelt vor 
den bösen Viren gerettet. Ohne Deinen topferen 
Einsatz hätten wir die vielen tollen Kirby-Spiele, die 
jetzt und in naher Zukunft auf den Markt kommen, 
nie spielen können. Da wir aber alle eingefleischte 
Edelknödel-Fans sind, ernennen wir Dich hiermit 
zum Nintendo-Ritter ohne Furcht und Tadel, 

PS.: Liebe Kinderlein, Saschas Heldentat ist 
sicher nicht zur Nachahmung geeignet. Fin- 
ger weg von der Steckdosel! 





fierang-Huber 
Hallo Club Nintendo! 


Ich lese Ever Heft jetzt schon seit vier Jahren und muß wirk- 
lich sogen: Ihr werdet immer besser! Die Seiten sind bunter 
geworden und die Berichte aktueller (Shoshinkai-Messebe- 
richt). Nur ein paar Kleinigkeiten nerven mich echt. In Aus- 
gobe 4/95 habt Ihr mit Eurem Bericht zu „Secret Of Ever- 
more” begonnen, aber das Spiel ist erst Ende Januar 1996 
erschienen. Macht Ihr jetzt etwa den gleichen Fehler wie 
andere Videospiel-Magazine und berichtet über Spiele, die 
es noch gar nicht gibt? Euren Ultro-64 Bericht fand ich wirk- 
lich spitze, nur etwas kurz. Könnt Ihr nicht mehr über diese 
Supermaschine berichten und vor allem — wann kommt das 
Ding in Deutschland heraus? Ist „Super Mario 64° wirklich 
so toll wie alle sogen? Ich würde ja am liebsten ein „Donkey 
Kong Country“-Spiel auf dem Ultra 64 sehen — wißt Ihr da 





was? Wird es eigentlich ein Spiel zum Badesalz-Film 
„Abbuzze“ geben (mit Piercing-Huber und so)? Auf dem 
Redaktionsfoto in Ausgabe 6/95 war direkt in der Leiter so 
ein süßes Mädchen. Wer ist das, Ihr habt doch gar keine 
Weibchen in der Redaktion?! 

Stefan Kehr, Frankfurt 


Na, das sind ja ganz schön viele Fragen, lieber $te- 
fon. Fangen wir mit dem Wichtigsten an. Logisch 
hoben wir ein „Weibchen“, wie Du es nemnst, in 
der Redaktion. Annette ist unsere gute Foo und 
wird von uns allen auf Hönden getragen. Leider 
müssen wir dir auf diesem Wege mitteilen, daß sie 
vergeben ist. Jetzt zu Deiner Kritik daran, daß wir 
Spiele wie „Secret Of Evermore” zu früh vorstellen. 
Das läßt sich manchmal leider nicht vormalden, da 
wir unser Heft weit Im Voraus planen und der Ver- 
öffentlichungstermin von Spielen oft sohr kurzfristig 


Humor &ı Eyprit 


Hallo Club Nintendo-Teom, 

Euer Heft ist voll cool. Ich finde, daß Ihr das beste Nintendo- 
Videospiele-Heft auf der ganzen Welt macht. Dies ist mein 
erster Brief an Euch und ich bin gesponnt, ob er vielleicht in 
der nächsten Club Nintendo-Ausgobe abgedruckt wird. (Die 
Chancen stehen 1: 1 000.000). Ich merke jedesmal, wenn 
ich in einer neuen Ausgobe blättere, daß Ihr die Soche mit 
sehr viel Esprit, Humor und Freude angeht. Ich verschlinge 
iede Ausgabe so, daß ich sie mir meist doppelt hole. Ich 
trage sie auch immer mit mir herum, egal ab unterm Arm 
oder in der Schultasche. Letzteres hat mir schon einige Ver- 
warnungen eingebracht. Es ist zwar schon ein wenig zu spät, 
ober ich wünsche ollen Club Nintendo-Mitgliedern ein „spiel- 
geiles Jahr 196°. Und denkt daran — bleibt immer cool. Ever 
(wahrscheinlich) trevester Fon 

David Albrecht, Weilor/Rhön 





verschoben wird, Andererseits stehen auch viele 
Freaks darauf, über ein brandneves Spiel, das noch 
gar nicht auf dem Markt ist, informiert zu werden. 
Selbstverständlich werden wir unsere Berichter- 
stottung über die Supermaschine Ultra 64 fortset- 
zen. Wir rechnen damit, doß die obgefahrene Kon- 
sole noch in diesem Jahr in Deutschland erscheint. 
Was „Super Mario 64“ betrifft, können wir uns nur 
auf das Urteil unseres Chefredakteurs verlassen, 
der das Spiel auf der Shoshinkai-Messe eigenhändig 
gezockt hat. Claude stammelte nur: „Einmalig, 
wunderbar, fantastisch...“ Übrigens, die Sterne 
stehen gut, düß unser Kumpel Donkey Kong sein 
Unwesen auch auf dem Ultra 64 treiben wird. 
Zuletzt noch ein Wort zu „Abbuzze“. Uns hat der 
Film auch prima gefallen. Vor allem Annette und 
Marcus waren vom „Piercing-Huber“ so begeistert, 
daß sie gleich ins nächste Piercing-Studio gerannt 
sind. Wie sie jetzt aussehen, kannst Du Dir ja vor- 
stellen. Auf alle Fälle klappern sie jetzt alle Pro- 
grammier-Firmen ab, um zu checken, ob es ein 
„Abbuzze“-Spiel geben wird. 


Hi David, zuerst einmal vielen Dank für deine 
Lobeshymne auf unser Heft. Es scheint Dir ja wirk- 
lich gut zu gefallen. Wir werden weiter daran 
arbeiten, das Club-Mogazin noch schöner und inter- 
essanter zu gestalten. Wie Dir und allen anderen 
Lesern sicherlich schon aufgefallen ist, haben wir in 
dieser Ausgabe das Layout der Inhaltsseite und der 
System Charts-Seiten verändert. Gefällt es Euch? 
Wir sind wirklich gespannt darauf, Eure Meinung zu 
hören bzw. zu lesen. Schreibt uns doch einfach 
einen kurzen Brief oder faxt direkt an die Reduk- 
tion. (Unsere Faxnummer findet Ihr im Impressum) 
Natürlich sind wir auch jederzeit für kreative Kritik 
oder Verbesserungsvorschläge zu haben. 


' Briefe an: 
1 Club Nintendo - Leserbriefe - | 
| Postfach 15 01 N) 
63760 Großostheim h 


| m 9 & 


[ 


{ 


| N 
75 
Fa 
- Pa 
\ 


ae (WIE PEIWLICH)) \ 
A . IB, En ER an ! 





öhlen Wir uns 
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Eine ältere Däme stchrfan der Ampel 
und bittet einen.jungen Mann daruni, 
sie über die Straße. führen. Nach we- 
nigen Sekunden fragt die Dame: „War- 
um gehen wir jetzt denn nicht?“ Er 
antwortet: „Es ist noch Rot.“ Darauf- 
hin die ältere Dame; „Bei Grün kaan 
ich auch selbst über die Straße gehen!“ 
Mlner> Ale Atos, DER iR <. 


„Herr Ober, was können $ie mir emp- 
fehlen?“ „Flambiertes Schnitzel, flam- 
bierte Bohnen, flambiertes Eis.“ „Alles 
flambiert?“ - „Die Küche brennt!“ 
Alba: Wer fans A 


Frau Mayer klagt: „Mein Mann ist in 
letzter Zeit so schrecklich zerstreut. Heute 
morgen hat er die Kinder geschlägen 
und die Eier in die Schule gebracht.“ 
a nn 
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Wieder einmal setzt Disney Maß- 
SELTENER TE TTENTE 
sche Unterhaltungsgigant den ersten komplett 
computeranimierten Spielfilm der Filmge- 
schichte. In den USA hat Toy Story bereits 
Rekordsummen eingespielt und eine 
wahre Euphorie unter den Besuchern 
ausgelöst. Dieses Phänomen scheint 
sich nun auch in Deutschland fortzu- 
setzen, denn auch hier läuft der Film 

seit dem 21. März in den Kinos. 
Falls Ihr den Film schon gesehen 
habt und ebenfalls begeistert 
wart, könnt ihr Euch jetzt das 
ST ET BETTEN 
holen und zusammen mit 
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Woody und Buzz das 5 


- Abenteuer noch einmal 
erleben. Falls Ihr den 
Film noch nicht gese- 
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Nachfolgend stellen wir Euch einige der Charaktere vor, denen Ihr im 
er | Film, aber auch im Spiel begegnen werdet. Wie bereits erwähnt, 
Obwohl sein Äußeres recht furcht d 
Bere ist Rex Bader rohe sergelisee von Andy. sind Woody, der Cowboy, und Buzz Lightysar, der Space Ranger, 
Der Saurier könnte nicht einmal einer Fliege etwas die beiden Hauptakteure, die gemeinsam das Abenteuer Ihres 
ham Brüllen denn schließlich nöchn or dent LODENS hesträiten, wenn auch eher ungewollt. Alles beginnt 
—f P niemandem Angst machen. Rex ist einer der verhaßten Widersacher aus dem Fenster 
pody in der ı det, müssen die 


besten Kumpel von Woody und genau deshalb 
hilft er ihm in einem Level des Spiels 
aus der Patsche, indem er Beeren ihren Streit begraben n an im Team arbeiten 
Woody auf sich reiten 
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| er Genauso abı reich wie der Film, st auch des ebenfalls von Dis- 
Di i nay em 1 Bei ars Aufgaben ur d In den unmöglich. 
1 n ‚tan hkoit aufbleten, um das 


Absntsuor zu meistern. ‚Mlerbel ah r Abl 
ang an der filmischen Vorlage. Deshalb ist os duch d 
Woody, mit Hilfe des Babyfons zu erkunden, welc! A 
zum Geburtstag bekommt. Hierbei kann or sich voll auf die Uı 
ier Plestiksoldaten verlassen, ‚So eitrag zum Gelingen d 
















Wie der Name 


Er ist der eigentliche Hauptdarstel- ’ schon sagt, weiß 

13 ler des Films. Bisher war er der unumstrittene | dieser Typ immer 

\ Anführer der Spielzeuge aus Andys Kinderzimmer, doch > alles besser. Wer auch immer gerade das 
zum siebten Geburtstag hat Andy ein neues Spielzeug bekom- Sagen hat, wird von ihm schonungslos kriti- 
men, Buzz Lightyear, den Space Ranger. Seit dieser Zeit herr- £ siert. Doch nicht nur im Nörgeln ist Charlie 

-  scht zwischen den beiden Action-Figuren ein harter Konkur- einzigartig,” auch seine verschiedenen P 











 renzkampf, bei dem es darum geht, wer in Zukunft der Gesichtsausdrücke macht ihm so leicht 
Anführer der Spielzeuge sein soll. Nachdem es Woody keiner nach. Laßt Euch einfach über- 
gelingt, Buzz aus dem Fenster zu stoßen, verschärft sich raschen... = 
die Situation um so mehr, da die anderen Spielzeuge 
Woody nicht mehr als ihren Anführer akzeptieren. Was [1 
bleibt Woody da anderes übrig, als sich auf die Suche 
nach Buzz zu machen und ihn zu retten. 




















Das neuste 

Spielzeug von Andy. Buzz 

ist eine der modernsten 

Action-Figuren, die es zur 

Zeit zu kaufen gibt. Dank 

seiner Ausstattung, verfügt er über 

ausklappbare Flügel, eine Laserlampe, eine Karatefunktion 

und über viele weitere Fähigkeiten, mit denen er die anderen | 

Spielzeuge schnell beeindruckt. Verständlich, daß Woody Run Sn ERS En NLLUSEICTIENIeHEUS 
dadurch etwas vernachlässigt wird. Nicht nur von seinen 
Artgenossen, sondern auch von Andy, der jetzt viel lie- BEE LS DehEnstenennielEBEnE Zn 

ber mit dem Space Ranger Buzz spielt als mit dem UNES u WIBEISpıEJanteDeusbepchinene 
antiquierten Cowboy Woody. Noch dazu fühlt Aulubenäe ESTUNoSErmt 

sich Buzz noch zu viel größeren Taten berufen. | Infeinennteve lanußtähiräsmelzeugie sang, 

Er träumt von einer Reise in „die Unendlich- neln BnseinemtanderermulRerskurg naeT 

keit und weiter“ und sieht Andys Kinder- Iolac age nommen nnseıneMALEHEREN 

zimmer nur als Zwischenstop in nhmschtan ie | nächsten Ausgabe, wenn wir bei Toy 
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erwarten Euch auch in der 
















auf diesem Weg. ‚el dert ren Art erwartet Euc: ir b 
Spiel mini BaNebesadesen@AulgabenAtihe 2 Air | a = Story ins Detail gehen und Euch die 

Sie stehen unter Sehe le encore SurrZEuchehe sreifarm-Autor s der ar he ersten Welten ausführlich vorstel- 
MD O2 RR URL DL ie einzige Möglichkeit, wieder aus dem len. Bis dahin habt Ihr Zeit, Euch 


ERENLUESRIGESH LG pe SR En euere re den fantastischen und in der Film- 
geschichte bisher einzigartigen 
Film im Kino anzuschauen. Viel 


SEIN 


noch. Mit Hilfe der Soldaten gelingt es 
Woody, herauszufinden, welche neuen 
Spielzeuge Andy zum Geburtstag 
bekommt. Im ersten Level des 
Spiels helfen die Truppen 
dem Cowboy das Baby- 
\ fon zu bekommen, um die Abhör- 
a, aktion durchführen zu können. 


dem Befehl von Woody - l 
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Es gehtiguch einfach! 


Die Lokomotive macht mächtig Dampf. Beeilt Euch, sonst ertrinkt der kleine Junge. Geschafft! Ihr habt dem Burschen das Leben 
gerettet. 


2. Rbschuitt - Das Hotel 


We ıst eigentlich Kanıtän Haddock? 
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Topnfergetke 


Auf dem Marktplatz findet Tim in der 
link&n unteren Ecke einen alten Töpfer, 
der sich auf ‘dem»Markt sehr gut aus- 
"kennt und ihm erzählt, daß sein Sohn 
den Weg zu‘. Tschangs Verwandten 
kennt. Allerdings ist.der Junge zur Zeit 
nicht. auffindbar. Also macht Tim 

auf, um den Sohn des Töpfer 
finden. Der Wes 

mit vielen G ahren a 
terfall na 


Wucht auf den Boden oc 


knallen, wildgewo Hühner und 


2 were Holz- 
' Machen unserem.k 
; das Leben schwer. 

an hold. Wenn Ihr Euch auf 
dr Markt genau umschaut, könnt Ihr 
ein Extraleben und einen wertvollen 
Energieapfel entdecken. Nachdem Ihr 
den Sohn des Töpfers gefunden habt, 


rennt der Bursche wie von der Tarantel 


Aritde Eu e 


wird Euch schnurstracks zu dem Jungen 
(und damit in den nächsten Abschnitt) 
führen, wenn Ihr ihm den Ball des Jun- 
gen zeigt. Der Ball li gtgenäu an der 


gestochen los und fordert Euch auf, ‚ihm 


zu folgen. Leichter gesagt als 20 
Solch ein Tempo kann selbst Tim nicht 
aufbringen. Auf dem Markt ganz rechts 
findet Ihr aber die Lösung des Rätsels: 
Tims Hund. Struppi, der schlaue Kläffer, 
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Endlich habt Ihr Struppi gefunden. Führt ihn zu 
dem Ball des Jungen. 


Vorsicht! Die Hühner auf dem Markt verstehen 
keinen Spaß. 


hs 


em 
IKre 


tann, sind auch r 
ten Eiterr 


SR len Rh we ads 
begleitet Tim auch weiterhin 
geduldig durch alle noch bevorste- 
henden Gefahren und beeilt Euch, 
denn Tschang wartet auf Euch und 


seine Rettung. 


7.17 /120:70)7 
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Natürlich verfügt Kirby über einige 
Aktionen, die ihm bei diesem Spiel 
weiterhelfen. Lest und staunt. 


ut u u u u u u u u 


€ Wenn | enauin dem Augenblick auf den A-Knopf Habtihrei 
rückt, em der Ball auf den Schläger prallt, wird fen, könnt 
$ runde Ding in Kirby verwandelt. Nun könnt Ihr die linken obe 

nki ower-Blöcke mit welche Fü 


Iinem igen Schlag ver | B-Knopf kön 
- niehten. Vorher habt Ihr zwei 
Treffer benötigt. Io Hl ELE ! 
Q - — ' ei Dr . 


Kirby, einer der bekanntesten Nintendo Superstars und knud- 


deligster Knödel aller Zeiten, macht zur Zeit nicht nur Furore auf % an | 7 KR 
dem Super Nintendo Entertainment System, sondern präsentiert 557 — 77 v 


sich in bester Laune auch auf dem (Super) Game Boy. Mit dem 57 = 1 \@) _ - 4 BR N Br 
BE 


Pi 


Spiel „Kirby’s Block Ball“ will die putzige Bulette beweisen, 
daß man ihr auch auf dem Gebiet der Geschicklichkeitsspiele 
nichts vormachen kann. (ik) 


£ Im Normalfall bedeuten die 

— - Dornen bei Berührung den 
Geht einfach zu einem der Speicherstände, | _ sofortigen Verlust eines Kirby- 

drückt den A-Knopf und los geht's. Nach jeder 3 "Lebens. Befindet sich Euer Ball 


a 
1 
# 


; E_ Po 4 ) Welt werden Eure Erfolge abgespeichert. aber im Super Kirby-Zustand, 
fr ? prallt er unbeschadet von den 


\ I Dornen ab. 


. 3 - 
Die Hölkher wird's gemacht! 


Level betreten zu kön- 


J5b5Bby ZUDE habt die Wahl zwi- r m 
FILE ı YFILE 2 YFuLS a | hen drei verschie- nen, müßt Ihr in allen Welten j 
IR enen Speicherplät- die Flagge hissen. Das geht | Auch dieselhas 
im w: Hons Ji allerdings nur, wenn Ihr es schafft, die er A Bröcken'käinn 
>» 





Ne c en, auf denen Ihr Eure 

ui piele festhalten könnt. 
am Spielen zum Beispiel mehrere 
ER 


X « 


Punktzahl (Border Line) zu überbieten, Ä halten. Auf Knd 
die Euch am Anfang einer Welt ange- IX z der-Ball senk 
zeigt wird. Gelingt es Euch, wird ein KN ERSTEN unten. 
od Game Boy Modul, kann jeder Fähnchen gehißt. 
Br auf einem anderen Spei- Noch nicht 


cherplatz abspeichern. 
E j uf: 


® ü 
= 
” an & 
IncHI Ins 5 
‘ 


Personen mit dem selben 


RN In, 
DIEWWELTEN 


[Ei 
IE 
ki 
Bu 
el Jede einzelne Welt Besteht aus fünf Abschnit- gg 
Die Kart $ „u ten. Jeweils drei Block-Level, ein Sternenblock- 
| Du Level und ein Boss-Level erwarten Euch. 
Ka r erken- Ch 
wie W bereits 
kommen seld-Der üuße- 
18 Kreis stellt die ®®@inzelnen 
elten dar ung ar innere 
die Bonussdg Habt Ihr 
| erwischt, 
hin den nei 


t könnt Ihr | Sn. nn { Kirj 
ählen. re a —— _. LEE 120000 


= 
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rg 


en 
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vg 4 ie Das Hauptziel bei diesem Spiel ist es, alle = EI Habt Ihr den Warp-Stern erwischt, werdet Ihr 
EN Blöcke aus dem Weg zu räumen. Einige der Be! en zu den Bonusrunden gebracht. Dort könnt 
\ —f „IENBIScKe werden Euch auch nützlich sein. ueil ei LE Ihr Euch einige Extraleben verdienen. 


2 


In dieser Bonusrunde müßt Ihr 
Kirby (bzw. den Ball) so ge- 
schickt lenken, daß Ihr es 
schafft, auf allen Blöcken das 
gleiche $ymbol zum Vorschein 
zu bringen. Bei vier übereinstim- 
menden Bildern, erhaltet Ihr bis 
zu drei-Extraleben, die Euch 
sicher ehem Werden: 


sn ichten, wenn:Ihr über eine 
n zertügng Bi 
. Pf 


den Stern getroffen habt. Die Keine Panik, Ihr Braucht hier nic tin 


fort in die Bonusrunde gewarpt. den Ring zu steigen und mit irgend- .; 
welchen Typen eine Ru reistil- 
Wrestling einlegen. Ihr müßt lediglich 
die Sterne einsammeln. Erwischt Ihr 
eine Bombe, wird die B unde 
abgebrochen und Ihr ge r aus. 


ni N Wenn Ihr einen der Gegner trefft, könnt Ihr ß - IT le: 
Gegenstände finden, die manchmal von 
II Nutzen sind. Bei diesem Spiel könnt Ihr versu- 


. chen, die Bälle in das gegneri- 
- sche Tor zu befördern. Drei Bälle 
stehen zu Verfügung. Je mehr 

Bälle Ihr ins Torgeschossen 


£ habt, desto höher ist die Zahl 
„Diese Leckerei bringt Aufgepaßt vor diesem DiesessSymbol, Or- der Extraleben, die Ihr erhalten N 
2000 Punkte. geheimnisvollen Item! doppelt, Euren,Ba'. werdet. Achtet dabei jedoch 73 
on u auch auf den Gegner. 6. ılı KYEHIM 


Die Bombe beseitigt Dieser Gegenstand 
hinderliche ‘Steine. 


In der ersten Welt geht es noch relativ ruhig und einfach zu. Ihr habt 
hier also die einmalige Möglichkeit, in aller Ruhe alles auszuprobieren. 
Dennoch solltet Ihr nicht zu locker an die Sache herangehen und für die 
späteren Welten ernsthaft trainieren. 


Runden Bonus 


Diese Spezialrunde innerhalb eines " | In der ersten s Im zweiten Level 
Levels wurde bereits kurz angespro- ri | Runde könnt Ihr erwartet Euch ein 

chen. Wenn Ihr den Bonus-Block getroffen habt, ver-- trainieren. - Warp-Stern 

wandeln sich alle noch bestehenden Blöcke in Softies. |} 

Nun müßt Ihr versuchen, die Blöcke in der vorgegebe- Be 

nen Zeit abzuräumen. Holt Euch hierbei Extraleben! 


| | = u '- 
Jede Welt P Ü 2 | Denkt daran, Ri Der Endgegner ist ein großer Pilz- 
eine eigene Rangliste | möglichst alle @ kopf, der Euren Ball zu schlucken 
Ist es Euch gelungen, DER | Seen A versucht und sich nach einigen 
eine hohe Punktzahl zu Va aa i Treffern in einen Geist verwandelt. 
erreichen, dürft Ihr Euch 


in die Liste der Besten }9, DIL VAIEN 
eintragen. { N1R® 12 aim 
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GP ESIST OSTERN. MARIO uw SEINE | ZT Böse? 
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[ FREUNDE SIND IM GARTEN SEINES 
HAUSES GERADE DAMIT BESCHÄFTIGT, 
DICKE OSTEREIER ZU SUCHEN. 
STOLZ PRÄSENTIERT UNS MARIO 
BE SEINEN GRÖSSTEN FUND. DOCH 
BE WÄHREND ALLE BESCHWINGT UND 
DE FRÖHLICH DURCH DIE GEGEND | 
| HUPFEN, BRAUT SICH ÜBER IHNEN | 
Ze BOSES UNHEIL ZUSAMMEN.... [E 


.. SCHRUMPFEN 
MIT GEBRÜLL! SOLLST DU, 
AUF SIE z, SCHRUMPFEN /! 


Re” ze, u DZR N a EN 
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I ICH WERDE 
| TOADIE UM RAT 


ARUM LAUFEN m | 
): DENN ALLE WEG f H 
STUNDE DER RACHE E<.. - a. SCHWEISSFÜSSE! 
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ART MACHT SICH MARIO 
ANT,M / n 
AUF DEN WEG ZU KAMEK.SEINE | DIE TUTE STEHT 
PRARIDE DRÜCKEN IHM DIE BE. IHM GAR NICHT 


SO SCHLECHT, 














DU MUSST WACH 
KAMEK SUCHEN, 
NUR ER KANN DICH 
WIEDER KLEIN / 
MACHEN / 


ICH HABE EINE 
TOLLE TARNKAPPE 
FÜR DICH. SIE WIRD 
5. DICH UNSICHTBER 
d MACHEN, NAJA 
FAST... 





Ho HO HO 
UND HALLO, 
DR,LIGHT / 





3 TOADIE RAT MARIO, DR.LIGHT AUFZUSUCHEN, 
DENN ER WEISS IMMER EINE LÖSUNG. LEIDER 
KANN MARIO DABEI DEN EINEN ODER ANDEREN 
FEHLTRITT NICHT VERMEIDEN. NEW YORK LIEGT IN 
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Sg NACH EINEM LANGEN 
DNS UND BESCHWERLICHEN 
| WEG ERREICHT MARIO DIE 
We FESTUNG KAMEKS. Auch 
ER HAT SICH INZWISCHEN 
GROSSGEZAUBERT. 





I\ / WIR DRÜCKEN 
So Dir Die Daumen! 


ICH FÜRCHTE 
ABER, WIR PASSEN 
NICHT IN DEN 
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N N ISNSNHIDE WERDEN SIE 
INAINEIFTFT A STAUNEN, WENN 

. MWlAi WIR IHNEN DIE 


























at CH LANGEM 
UND BESCHWERLICHEN 
WEG HAST DU MEINE 








ZUR RECHTEN 





NG ERREICHT. 
SEHEN SIE... A PDocH AUCH ICH HABE 
E... AH... DO EH INZWISCHEN 


KING Kong / | a a OIISZzE GROSSGEZAUBERT . 
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u EIN WILDER KAMPF ENTBRENNT,. RR 














| N MARIO SIEGEN? 
JETZT REICHT’S Zee ODER BEHÄLT KAMEK DIE OBERHAND? 
EFF U 
DAS WAR MIR ABER! G > WERBROCHEN?. WIRDERMARO Mat 
KAMEK! wa DU HUBER ! I Z ZURÜCKVERWANDELN ? ODER MUSS 
SOLLICHTUN ? 2 S %° IS ER FÜR IMMER GROSS BLEIBEN 
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ICH GLAUBE, 
WIR STUÜRZEN AB/ 





FORTSETZUNG FOLGT!! 
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Nachdem wir Euch im letzten Heft die ersten beiden 
Kurse vorgestellt haben, wollen wir diesmal gemein- 
sam einen Blick auf den dritten und vierten Kurs werfen. 
Soviel sei an dieser Stelle schon verraten: Jedes ein- 
zelne Loch hat seine besonderen Überraschungen parat 
und wird Euch sicher anfangs etwas Kopfzerbrechen 
bereiten. Doch mit der nötigen Übung seid Ihr bald 
echte Dream Course-Spezialisten. 














Willkommen zu einer 
neuen Runde auf Kirbys Golf- 
platz. Immer noch funkeln in Dream- 
land nachts keine Sterne mehr am Him- 
mel, was alle Bewohner sehr traurig macht: r 
Kirby leidet deswegen schon unter Alpträumen , 
und hat sich fest vorgenommen, dem Sternendieb 
König Nickerchen das Fürchten zu lehren. 9) h- 
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“ _ _nöch den einen oder anderen Schlag verschenk! 
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veil man entweder zu leicht oder zu fest 
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Schwimmflügel wie 


aber auch so schöne 
Ich. 


Pond. Vielleicht habt Ihr 





sich auf Eis etwas bequemer foribewegen, 
als auf Wasser. Es sei denn, Ihr seid James 





Bevor Ihr an diesem Loch abschlagt, müßt Ihr 
zweimal die L-Taste drücken. Über die Banden 


erreicht Ihr so die meisten Gegner mit einem Schlag. Um 


das Zielloch mit der zweiten Kugel zu erreichen, sollte sich 
wandeln. Denn bekanntermaßen kann man 


Kirby vor dem Wasserhindernis In Eis-Kirby ver- 


Steuerkreuz nach links.drücken und den Ball dann 


erneut mit maximaler Kraft abschießen. 








Um Euren S$pielerfolg sicherzustellen, Ist uns kein Aufwand zu groß, 
keine Recherche zu aufwendig, Genau 2ö5mal (!) müßt Ihr auf dem 
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gut 


rechts ab- 
Power 


zweiten Schlag solltet 
nach 
schießen. 


ler Power ab. Den 

Ihr etwas schwächer 

Ihr allerdings die R- 
Taste betätigen. Den 
zweiten Schlag könnt 

Ihr etwas sanfter schlagen. 


Taste einmal und 
schlagt dann mit vo!- 


maler 
> beraten. Vorher müßt 











Mit den L- und ReTasten 
könnt Ihr die Richtung des 
Balles im 45-Grad-Winkel 
verändern. Drückt die L- 
einem Abschlag mit maxi- 
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Auf dieser Bahn seid Ihr mit 
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8 und schießt die 
as Power-Meter 
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Dam pr’ Y 
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Auf geht's zum ersten Loch. Hier solltet.Ihr den 
Abschlag nicht mit voller Kraff Gbschießen. 
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Gebt zwei Einhei- 
ten Linksdraill ein 
und spielt dann 
mit voller Power 
einen hohen Ball. 











Die.letztennvier Löcher des vierten Kurses ste- 
hen an. Den ersien Schlag am fünften Loch 
solltet Ihr nach links oben. auf die abschüssige 
Bahn machen. Gebt zwei Striche.Linksdrall ein 
und schlagt mit voller Power ab. Für diesen 
Schlag benötigt Ihr dann sehr viel Fingerspit- 
zengefühl. Bloß nicht über das Ziel hinaus- 
schießen. : 


nr. DRS 
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IItet Schließlich kann 
ö ein- Euch jeder über- 
| flüssige Schlag u 
die begehrte Goldme- +% 








daille kosten. > 








2 u 
j 

o . w | sr A 

hr SE 


Eure größte Sorge an 
diesem Loch dürfte es 






Führt Euren Ab- 
schlag nach rechts aus. 





ein, die fiasen Stacheln 
der Mitte der Bahn zu 
berwinden. Aber mit 
3 kühnen Sprung sollte 
( RU 

g 












Drückt hierfür auf dem > ee a U | Ba 
Steuerkreuz zehnmal in diese u y [ 
Richtung und setzt außerdem 
einen dreifachen Linksdrall 

und volle Power ein ur" Ber 


Rey. 
a 7 
NE 
Dr 





ch das problemlos gelin- 
en. 








[ormedo Könnt.inr. 
dann SINIOcheng EN 
a ’ ur 






7 
Über die linke Bande könnt Ihr 
mit viel Geschick die ersten drei Gegner 























Zur Schußvorbereitung betätigt Ihr 2 Aalen SEHIAR HUGSTENER aumer 
i einmal die R-Taste und ver- ee | h g >g 
schiebt die senkrechte Linie EI , Dazu drückt Ihr am besten fünfmal auf 


> dem Steuerkreuz nach links und schlagt 

mit voller Power ab. Den zweiten Schlag 
„könnt Ihr dann mit etwas weniger als hal- 

ber Power und leichtem Rechtsdrall im “= 
Loch versenken. Wenn Euch das gelun- “ 
gen Ist, geht es auf zum letzten Loch des 

vierten Kurses. 


des Steuerkreuzes dann fünf- 

Pr zehnmal nach links. So 
m kommt Ihr an dem Baum 
vorbei in die Warp-Zone und 
könnt mit ein wenig Glück das 

. Zielloch sogar mit dem 
ersten Schlag erreichen. 


Da 
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Um die zahlreichen Stachelfelder der letzten 
Bahn des vierten Kurses zu überwinden, muß 
Kun tstoß wer en. Verschiebt 


‚Endlich einmaleinloch,an 


‚dem Ihr einfach nur gern 
geausobienlagenmiß 
Führt den Schlag mit 374° 
‚Power durch. Um einzulo- 
‚chen, solltesich unser kuge- 
‚liger Kumpel in Tornado- 
‚verwandeln. Achtet abe 
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Ich warte 
auf Euch 
im Finale! 


Wow! Wenn Ihr es bis hierher geschafft habt, seid Ihr eigent- 
lich schon richtige Könner in der Welt der Puzzlefreoks. 
Doch’um Meister aller Kettenreaktionen zu werden. müßt 
Ihr König Nickerchen besiegen. Kirbys Erzrivale schleudert 
Euch eine Geisterlawine nach dier anderen entgegen. Jetzt 
heißt es Ruhe bewohren. Klappt es nicht gleich auf Anhieb, 
steht Euch ja noch die Continue-Funktion zur Verfügung. 
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ewinner aus. Kirby kann es 


hat 
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Aus dem Tagebuch einer 


Weil Ihr es seid, dürft Ihr einen Blick in 





















a nn nn 


mein streng gehütetes Tagebuch werfen. =. 
Hier habe ich aufgeschrieben, was ich auf 
meiner langen Reise an spannenden und gefährlichen Abenteuern erlebt habe. = 
Und glaubt mir, daß ist eine ganze Menge! Schließlich hatte ich mir ganz fest 


vorgenommen, ein richtiger Mensch aus Fleisch und Blut zu werden. AHes 


u EEE he NE en en 









begann im Dorf, wo ich die Schule BR: 
. 
' Ich wurde im Dorf nicht gerade : 
l freundlich ‘empfangen. Wie Ihr “ 
% auf den Bildern teilweise sehen wir 
u .kännt, warfen freche Lausbuben ur 
7 mit. Blumentöpfen, ‚Bällen ünd. 2 
| Backsteinengnach'mir. Zum (eifira" 2 ER 
HN konnte ich ‚meistens ausweichen. Doch sogar. die Gänse waren 
|| "mir feindlich‘ gesinnt ‘und schnatterten frech! Nach einigen 
= „Mülfen und dem Umweg über die Dächer des Dorfes gelang es er 
- \ ' „mir jedoch, die ule zu finden. Dafür wurde ich von der guten _ ; 
‘ 4] Fee mit der Ehr chkeitsmedaille belohnt. a aalehe, 
Hallo Freundel ‘ BE 1 j | EE N ee 
In den letzten a. 2 : ee. ___ m 2 .. Ne: 
beiden Ausgaben = Jiminys Insekten-P 
haben ja noch die % a | Ä | Mittlerweile war es Abend geivorden tund 
Club Nintendo-Redak-"* . ‘ . wir'sehen meinen Freund Tininy,'wie 
teure über mich und I "er sich im Kampf gegen die Motten und4 
| meine span nenden \benteue=t u ö anderes: Geier tapfer zur Wehr'setzt. 


Mit seinem Schirm gibt.er den Insekten 
ordentlich eins aufdie Rübe und schwebt 
} . dann mit einem Siegeslächeln an sei- 
| nem Schirm von ‚der Laterne herab. 
Ei, wie habe ich mich für ihn gefreut! 


| geschrieben. Heuteswsrlrehzz \ 
| Euch einmal selbseebeze 


Rn | Zu 


richten, . welche aufregen-z 
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den Dinge sich in-meinen. 
neuen Videospiel” Zutra- 


Sage 
gen. Ihr erhaltet sozusagen 


* 
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.. 
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Flasil 


Informationen . aus erster 





Also worauf wartet Ihr noch? Begleitet 3 Ihr könnt Euch sicher vorstellen, wie überrascht ich war, als ich mich auf der 
mich auf meiner Selährlichen Reise. % |. Bühne des Theaters wiederfand. Vor mir saßen ganz viele Menschen und starr- 


ten mich an. Zunächst war ich 
Euer Pinocchia ein bißchen verlegen, doch dann 
machte 8 mir immer mehr 
Spaß, zusammen mit den Tän- 
zern lustige Bewegungen zu 
machen. Und immer, wenn ich 
alles richtig nachgetanzt hatte, 


warlen die Zuschauer mir tolle 





Belohnungen auf die Bühne. 
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Rummel auf dem Jahrmarkt 


Als ich die große Achterbahn sah, deren 





Karte Ihr auf dieser Seite bewundern 
könnt, kam ich aus dem Staunen kaum 
heraus. Noch nie in meinem ganzen 
Holzpuppenleben hatte ich eine so 
geschen. Aber 


große Achterbahn 


zunächst einmal mußte ich mich an den 
bunten Ballons durch die Luft hangeln. 
Dabei machte ich die etwas schmerz- 
j hafte Erfahrung, daß die roten "Ballons : * 
\; re | mich nur sehr kurz’ tragen. .Am besten 
See 23 $ * - haben mir,die blauen Ballons gefallen. 
= n e : . . : ae = 
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Dann ı war es endlich: ‚soweit. Mit einem " 
‚lauten Freuden-Juchzer sprang ich in 
den: Wagen ‚der Achterbahn und die 
turbulente‘ Fahrt ‚kannte beginnen. 
Zuerst dachte ich, man könnte, sich 
hier ein weriig - ausruhen *ınd den 
Blick-auf den Jahrmarkt ‚genießen, 
Doch weit gefehlt — ständig mußte ich 
mich ducken oder in die Luft sprin= 





gen, um nicht einen Holzbalken gegen mein kleines 
Holzköpfchen zu bekommen. Am Ende der Fahrt wartete schon wieder einer 
dieser frechen Jungens darauf, mich zu ärgern. Dauernd schoß er Feuerwerks- 
raketen nach mir. Aber flink wie ich bin, gelang @ mir, die Bonusgegenstände 
einzusammeln und den Raketen und den heranrasenden Wagen auszuweichen. 





Auf meinem weiteren Weg begegnete 
ich einigen unangenehmen Zeitgenos- 
sen. Doch wie Ihr auf den Bildern 
sehen könnt, war ich ziemlich tapfer. 
Mit meinem gefürchteten Beinkreisel 
jagte ich die dunklen Burschen in die 
Flucht. Na ja, wenn ich ehrlich bin, hat 
mir ein kleiner Esel geholfen, den Geg- 


ner auf dem rechten Bild zu besiegen. 
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Unterwasser-Äbenteuer 


Glaubt mir Freunde, auch unter Wasser lauern viele Gefahren auf eine kleine 





Holzpuppe. Ich mußte teilweise sogar mit dem Kopf nach unten laufen. 
Aber dann fand ich ein paar Muscheln, die es 
mir ermöglichten, wieder richtigherum durch 
die Unterwasserwelt zu marschieren. Der Fisch- 
schwarm auf dem oberen Bild war ziemlich 
unheimlich. In einem Wahnsinnstempo mußte 
ich mich von Fischizu Fiseh.hangeln, un voran- 
zukommen. Als mir das einmal nicht gelang, 
dachte ich schon, alles wäre vorbei. -Ich „war 
ziemlich platt, wie Ihr auf.dem rechten unteren‘ 
Bild seht. Doch-die gute Fee schenkte mir ein 


: 2% . 
neues Leben und ich konnte meinen Weg fortsetzen. K: 
= 
? 
FE = 
° er 
Ps » 
» ” » > * u 





Die Karte zeigt Euch, wie groß so ein 
Wal sein kann. Um ein Haar hätte ich 
mich verlaufen und den Weg zu Gepettos 
l"loß nicht gefunden. Aber ich mußte ja 
die Holzkisten mit meinem Beinkreisel 
zerstören und den Wal durchdas’kleine 





Mit einem gezielten Tritt zerfallen die Holz- 
kisten in ihre Einzelteile. Puh, es lagen 


ganz sc hön viele dieser Kisten herum. 


Feuerchen in seinem Bauch auf Trab 


bringen. Besonders schwierig fand ich 


es, nach dem Anzünden der Lampe auf 


die im Wasser schwimmenden Fässer zu 


springen. Ich mußte ziemlich gut zielen. 
Doch dann hatte ich Gepettos Floß er- 


u I 





Heja, wie hat mir das Beuerchen gefallen. 
\ber ich hatte keine’ Zeig mich zu wär- 
men. Ich wollte sofört zu Gepettos FIöB®. 


vu - 
ice. 
er 
pP 
3 ne. R £ a 
Eu 
- Fi M, e- } “ 
= Ri a : * 
2 
Be, rn 
- = =_ = ”_ a 


reicht und wir versuchten, vor dem Wal 
zu fliehen. Ich schlage vor, Ihr schaut 
Euch in meinem neuen Spiel selbst an, 
wie die Geschichte zu Ende geht. Ihr 
seid doch bestimmt neugierig, ob es uns 
gelingt, dem Wal zu entkommen, oder? 





Ein leızteı Sprung und es waı gesc haffı. 
Doch jetzt wird es erst richtig spannend. 
Werden wir dem Wal entfliehen können? 
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erneut zu den Räumen der Zwischen- 
gegner. Nach einer erfolgreichen 
Auseinandersetzung fällt aus dem 
Säckchen an der Decke kein neuer 
Partner, sondern ein Blob. Von diesem 
Blob gibt es tatsächlich auch ein weib- 
liches Gegenstück! Der Zufall bestimmt, 





Du hast bestimmt schon alle Level und v ; Eu 
Unterabschnitte besucht. Außerdem bist M ei 
Du im Besitz aller versteckten Regen- | nn FR 
bogenschwertteile und hast König 
Nickerchen gezeigt, wer im Dreamland 
mehr zu sagen hat. Jetzt geht die Jagd 
auf die letzten Prozent los. Schnappe Dir 
einen Deiner Freunde und begib Dich 






DREAM LAND-2 (GAliE BOY) 








der heiße Draht für 
(Iub-Mitglieder: 
D 060 26/94 09 40 


wann Du solch ein ausgefallenes 
Exemplar triffst. Wenn Du also irgend- 
wann einmal das große Glück hast, einer 
Blob-Frau zu begegnen (Du erkennst sie 
übrigens an der schmückenden Schleife 
auf dem Kopf), hat sie sicher etwas für 
Deine Prozentanzeige übrig. 


27) 
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SECRET OF’EVERWORE (SNES) 


Um diese knifflige Stelle zu überwin- 
den, mußt Du tief in die Trickkiste grei- 
fen. Warte mit dem Jungen vor der 
Brücke, bis sich die Energieleiste auf 
den Maximalwert 100 erhöht hat. 
Renne nun los, indem Du den A-Knopf 
gedrückt hältst. Deine Energie reicht 
ungefähr für einen Sprint bis zur Hälfte 
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Buchstabe F). 


D))) fie Sicher überqueren? 






te kann ich 


der Brücke. Nun mußt Du die Beine in 
die Hand nehmen. Drücke schnell hin- 
tereinander den A-Knopf und Du wirst 
Dich durch flinke Schritte sicher auf die 
andere Seite der Brücke retten können. 
Allerdings ist Dein Hund auf Grund sei- 
ner kurzen Beine dazu nicht in der 
Lage. 


UTLWLETEELENE ET ae Aut ar 
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Nachdem Du Dir im zweiten Abschnitt 
einen Weg durch die zahlreichen 
Sandwände geschossen hast, findest Du 
einen Stern. Dieser verleiht Baby Mario 
nicht nur Superkräfte, sondern macht 
darüber hinaus auch die angedeuteten 
Blöcke sichtbar. Wenn Du den Stern nicht 
gleich, sondern erst im letzten Moment 


SUPER ‚MARTO WORLDy2>= 
BOSHT-S-_ ISLAND -tSNES) 


einsammelst, kannst Du mit einem 
schnellen Spurt die Blöcke erreichen, auf 
denen Du gelegentlich weitere Sterne für 
eine Zeitverlängerung finden wirst. Hast 
Du die Beine schnell genug in die Hände 
genommen, darfst Du den letzten ange- 
deuteten Block, der sich vor dem Zielring 
befindet, um ein paar Münzen erleich- 
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KONG QUEST 


(SNES) 











An dieser Stelle siehst Du rechts 
oberhalb von Dir einen Stein- 
absatz, in dem sich auch eini- 
ge Bananen in Form eines 
„A“ befinden. Jetzt benötigst 
Du unbedingt Rattlys Spezial- 
technik. Halte den A-Knopf 
einige Sekunden lang gedrückt, 
und Rattly fängt an, wie wild zu wippen. 
Läßt Du nun den A-Knopf wieder los, 
vollführt Rattly einen riesigen Sprung, 
mit dem Du auf Ebenen hüpfen kannst, 
die vorher unerreichbar waren. 


Um diese Kapsel von Dr. Light ausfindig 
zu machen, mußt Du Dich in die Robot 
Junkyard Stage begeben. Dort lauert der 
Endgegner Morph Moth, die fliegende 
Riesenmotte, auf Dich. Laufe vom Start 
aus nach rechts in das Gebäude hinein 
und gehe über den ersten Schrottplatz. 
Hier hängen vier Roboter an der Decke, 





unter denen Du schnell durchrennen soll- 
test. Die nächste Ebene ist grau und im 
Vordergrund ist eine ganze Menge 
Schrott zu sehen. Benutze hier die Waffe 
Spin Wheel (Kreissäge) und Du kannst 
den Boden zerstören. Dadurch öffnet sich 
ein Durchgang, der Dich nach unten zu 
der gesuchten Kapsel bringt. 
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Star Trek - The 


Next Generation 
Game Boy 


Captain in Lichtgeschwindigkeit 

Captain eines Schiffes der Raumflotte zu 
werden, ist keine leichte Aufgabe. Besitzer 
dieses Spiels können wahrlich ein Lied- 
chen davon trällern. Doch damit ist jetzt 
Schluß! Mit folgenden Paßwörtern, die ich 
Euch nicht vorenthalten möchte, könnt Ihr 
in alle Levels reinschnuppern und sogar 
einmal Coptain sein: 






Lieutenant BARCLAY 
Lieutenant Commander TOMALAK 
Commander RO LAREN 
| (Leerstelle beachten!) 
| Captain LOCUTUS 


Viel Spaß beim Ausprobieren und bewahrt 
den Frieden der Galaxie! 


Samuel Nürnberger, Walldorf 






Asterix und Obelix 
SNES 


Alle Länder der „Tour de Nintendo” 

50 Stunden nach Spielbeginn haben Asterix 
und Obelix ganz Gallien durchstreift und 
dabei alle Geheimnisse gelüftet. Alle? 
Nein, einige kleine, unscheinbare Bilder 
leisten immer noch Widerstand. Doch der 
tapfere Björn durchbrach die Palisade und 
vermacht dem ganzen land seine wesent- 
lichsten Andenken. Hier sind seine Paß- 
wörter, die er den Römern nach tage- 
langen Raufereien abluchste. 

Helvetien: Asterix, Obelix, Idefix, Miraculix 
Griechenland: Falballa, Majestix, Obelix, 
Idefix 

Ägypten: Idefix, Falballa, Miraculix, Majestix 
Spanien: Falballa, Asterix, Idefix, Obelix 


Björn Schmilt, „Viersen 
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Zieht den Bayern 
die Lederhosen aus! 


Als der Brief von Martin Kohlbacher aus Fürstenzell bei uns her- 
einflatterte, hatten die beiden Redakteure Thomas und John Tränen 
der Rührung in den Augen. Ein Leserbrief von einem echten Bayern 
Fan! Martin schreibt uns, daß er schon oft in der Südkurve des Münch- 
ner Olympiastadions stand, um die Stars des FC Bayern München anzu 
feuern. Er meint, es wäre echt stark, FCB-Fan zu sein, 
denn dreizehnmal Meister zu werden, das solle den 
Bayern erst mal jemand nachmachen. [Der Rest der 
Redaktion, der übrigens auch für die Überschrift die 
ses Textes verantwortlich ist, hofft, daß es bald mal 
iemand den Bayern nachmacht!) Auf alle Fälle ist 
Martin auch ein glühender Nintendo-Fan und 
besitzt jede Menge Spiele für das Super Nin 
tendo. Er besucht die elfte Klasse des örtlichen 
Gymnasiums. Auf dem Foto könnt Ihr ja 
sehen, daß er nicht nur gern beim Fußball 
zuschaut, sondern auch selbst mit dem 
Tennisschläger sportlich aktiv ist 


Der Koopa weiß nicht 
wie ihm geschieht ... 


Zelda IV - Links 
Awakening 
Game Boy 


Musikalischer Stilbruch gefällig? 

Bereits im Jahr 1993 frönte der Autor des 
deutschen Screentextes beschwingten Techno- 
Geräuschen. Zusammen mit den Program- 
mierern von Nintendo verewigte_er diese 
Leidenschaft auf dem immer noch aktuellen 
Zelda-Titel. Gebt zu Beginn eines neuen 
Spiels mit „Moyse“ den Namen des Autors 
ein und lauscht im mythischen Zelda- 
Ambiente’den knackigen Discoklängen! 


Super Nario World 
2 -Yoshi's Island 
SNES 


999 Extraleben 

Ich habe einen prima Trick herausgefun- 
den, mit dem man in level 4-1 bis zu 999 
Extraleben absahnen kann. Dazu müßt Ihr 
im Level ein wenig nach rechts laufen, bis 
zu den beiden Röhren. Setzt dort die bei- 
den lechzenden Audreys mit zwei geziel- 
ten Kalkschalengeschossen außer Gefecht 
und gebt dem roten Koopa einen Schubs. 
Nun wird er zwischen den beiden Röhren 
hin- und hergewirbelt, während Ihr bequem 
auf der rechten Röhre Stellung beziehen 
könnt. Nachdem Ihr nun die Nase des Yos- 
his nach links ausgerichtet habt, um die 
andere Röhre ins Bild zu rücken, kann der 
Spaß beginnen. Aus der linken Röhre 
springen alsbald Gegner, die daraufhin 
am Schildkrötenpanzer zerschellen. Ab 
dem achten Bösewicht gibt es für jeden 
weiteren Gegner ein ]-Up. Übrigens solltet 
Ihr bei der Aktion weniger als sechs Eier in 
Reserve haben, denn sonst traut sich kein 
Winzling an die Oberfläche. 

Timo Warzecha, Fliezhausen 


“ 






“Und sorgt für eine ganze Menge Extraleben) 


Secret oi Nana 
SNES 


Waffenlevel ausleihen! 

Ihr wollt mit einer Waffe eine Superattacke 
ausführen, obwohl sie noch kein hohes 
Level erreicht hat? Kein Problem! Voraus- 
setzung ist, daß wenigstens eine Eurer 
Waffen ein hohes Waffenlevel vorweisen 
kann. Ladet die Waffe, die das hohe level 
besitzt, mit dem B-Knopf auf. Eine andere 
Spielfigur bekommt von Euch über einen 
zweiten Controller die Waffe, die Ihr 
gerne benutzen möchtet. Erreicht die 
Waffe des ersten Spielers nun ihren höch- 
sten Wert, drückt einfach auf dem zweiten 
Controller den Y-Knopf, um in das Ring- 
menü zu gelangen. Wechselt nun die bei- 
den Waffen mit dem zweiten Controller 
aus, und Ihr könnt mit der „schwachen“ 
die Aktion der „starken“ Waffe durch- 
führen. Ist doch ganz logisch, oder? 


Stefan Pöppl, Thonhausen 


Das Mädchen lädt das hochgestufte Schleim- 
beil auf. 





Fähigkeiten nach Bedarf 

Auf Warios Schatzinsel gibt es eine ganze 
Menge zu entdecken, wobei gerade die 
zahllosen Münzen und Schätze ein gerade- 
zu gieriges Glitzern in seinen Augen 
erkennen lassen. Doch manchmol kann er 
nicht alle Winkel erforschen, weil ihm die 
passende Ausrüstung fehlt. Denkt dabei 


nicht an Buschmesser oder Kompaß, viel- 


mehr geht es um Warios Fähigkeiten, die 
Ihr mit folgendem Trick je nach Bedarf akti- 
vieren könnt. Drückt zunächst im: Spiel 
Start, um in den Pausenmodus zu kommen. 





beiden 


Waffe 
schtı erden über den 





Ein Videospiel- 
Profi wird geboren 


„Geboren wurde ich im Juni pe Big eines gewaltigen 










Lärm. Noch wußte niemand, daß in diesem 
Moment ein das Licht 
der Welt erblickte.“ Mit diesen Worten beginn 


Sascha Krall aus Essen sein ergreifendes Spieler- 
ee re ee Fein 

Leben mit acht Jahren. Da begann 
mit seinen Kumpels auf dem NES zu 


Mega Paßwörter 

Frohlocket und jubelt, denn alle unter 
Euch, die Dr. Wily gerne mal eins auswi- 
schen wollen, sind jetzt an der Reihe. 
Extra für Euch habe ich mir einige Tage - 
und teilweise auch Nächte =umidie Ohren 
geschlagen. Aber bei diesem Superspiel 
hat’ es sich ganz sicher gelohnt. Hier sind 
einige Paßwörter. 


Betätigt danach 16mal den Select-Knopf 
und in Eurer Bildschirmanzeige erscheint 
ein kleines Kästchen. Haltet jetzt den A- 
und B-Knopf gleichzeitig gedrückt (Super 
Game Boy-Besitzer aufgepaßt: Tastenbele- 
gung verstellt?) und bewegt das Steuer- 
kreuz zweimal nach links. Wenn Ihr jetzt 
das Spiel: wieder aufnehmt, hat Wario 
plötzlich eine andere Mütze aufl Bei jeder 
wiederholten Anwendung wechselt er 
seine Fähigkeit in folgender Reihenfolge: 
kleiner Warioy'Wario, Stier-Wario, Jet-Wario 
und Drachen-Wario. 


Burst und Cloud Man besiegt: 
8335 2586 6416 8332 
Zusätzlich Junk und Freeze Man: 
1375 2516 1447 2372 
Zusätzlich Slash und Spring Man: 
1235 3546 1443 8878 
Noch viel Spaß beim Entdecken der vielen 
Zusatzgegenstände und grüßt mir Eddie in 
seinem Shop! 
Dennis Günther, Bergheim 
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„ Hier muß Lolo wieder ein besonders knif- 
> fiiges Rätsel lösen. Aber immerhin ist 
noch kein Lolo vom Himmel gefallen, 
Alk jeißt es nachdenken und 
Doch zurück zum Level, nach- 
das zweite Harzteil eingesam- 
Em iii EEBSISESO 
Wie es Eu: „olo «uf dem Foto 
| müßt hr nur noch die 
dusa schleben und Ihr 
art die beiden restlichen 
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In diesem Level müßt Ihr sehr geschickt ns = 
hen, denn hier kommt es oft vor, daß Ihr 
in Eier verwandelt und an Stellen des Rau ZEN 
schieben müßt, an denen sie dann nicht Mehn | 
| bewegt werden können. Schießt deshald noch 327 
einin ot auf das El, damit es verschwindet und an 


den. Diese Technik müßt Le a Tee >.‘ 
viermal anwenden. Auf elt TR, 7 ur’ 
Problem sein, alle Gegner zu b iere P u He Mmie ) (O} ng 
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in letzten Aus- 
chdem Euch Lolo in der 

B Sabe mit den Basics des Spiels ver- 
he + traut gemacht hat ‚ geht 
das muntere Rät- 
selraten nun im 
nächsten Level 
weiter. Auch diesmal 
geht es für Lolo wieder | 
darum, alle Herzteile ee on 


| Ra a wr “ 
a BR N 
(ee 
| einzusammeln. (mm) 
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In einem Übungs-Modus habt Ihr Gelager: 
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JS JS m | In dıas er he a al re uuer 

ar | ınal einsetzen, um zum einen cke - Zar 
Auch In diesem Level stoßt Ihr wieder auf zwei (OD) 
Gols 'uiie Feuerbälle auf Euch spucken. Diese 
warden jedoch erst aktiviert, wenn Lolo alle Herz- V - Es 
teile eingesammelt hat. Trefft deshalb geeignete _ wc BE 
Sicherheitsvorkehrungen, bevor Ihr das letzte 
Herzteil einsammelt. Den unteren Gol könnt Ihr 
mit dem Block ausschalten, indem Ihr über die 
Schatztruhe lauft. Den oberen Gol könnt Ihr 


blockieren, indem Ihr Rocky in ein Ei verwandelt 
und dieses vor ihm ins Wasser schubbertt. RER 
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begebt Euch da e h Ä / 
oe > des Raumes ein. Nun müßt { Ä sh 
ineinEiverwandelnundsie N 
den. Überqueren solltet Ihr 









wenn der Gegner in der 
des Raumes ihn ebenfalls 
diese Weise schützt er Euch 
3 der Medusa. Schlebt nun 
rechts gegen die Wand und 

















Das Bild rechts ze 
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In diesem Level habt Ihr einen Power- 3 \y ji 
gegenstand. Diesmal Ist es der Ham- 
mer, der Euch helfen wird, das Level zu , 
meistern. Nachdem Ihr mit dem Ham- 


mer den Fe'sen links unter der Schatz- 


truhe zerstört." "bt, müßt Ihr den Lee- | L—ı et = Ä - 
per in ein Ei verwandeln und damit , % 7 \ m .- se & y2 E . t rt 1 1 RE ‚c 2) 
| er. AIR Sr 


en 
















den Gorgonenschädel rechts unten in 9 
der Ecke einsperren. Öffnet sich nun er 
das Ei, solltet Ihr den Leeper berühren, 
damit er einschläft. 


n In diesem Level sind es hau 
Gegner im unteren Bereich 
Euch Schwierigkeiten be 
Block und einem Ei könnt Ihr sie 
in der rechten bzw. linken AfL R AN 






















Ecke das Raumes einsperr@N. 






Benutzt zunächst den Schädel, um den Block vom 
Wasser wegzuschieben und Medusa zu blockieren. 
Anschließend, nachdem der Schädel wieder an 
seiner ursprünglichen Position aufgetaucht ist, solltet 
Ihr ihn nach rechts ar aic Wand schieben. Nut nun 
Rocky, um den zweiten Block vom Wasser 5 

























Das Abenteuer’von Lolo ist noch lange nicht zu’Ende. 


wegzuschiebe order Medusa 
in der a EN des Raumes Nach den ‚Kulo.Melodien der ersten Stage und den 
zu plazieren. Begebt Euch nun in das orientalischen Klängen der zweiten, befindet sich Loß nun 
Oberste der Aral Folder in denen sich | ASEI HOURS PORT BIOWOL SEROEN Be EIN ONSHTIDL. Ze LE 
f Level durchzuspleien, erwartet ihn und seine Freunde eine enenene 








R// FIT EP Techno-Party der Extraklasse! Seid auch Ihr dabei? 


Rocky bewegt hatte und schiebt ihn nach 
unten. 
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[N 
we Olles Gute liegt da oben! 


Normalerweise sollte man meinen, daß sich 
eine Ente ungehindert unter Wasser bewe- 
gen kann. Daß dem aber nicht so ist, muß 
Maui gleich zu Beginn feststellen. Seine 
Bewegungen wirken etwas träge und er 
hat Probleme mit dem Springen. Aber zum 
Glück hat er ja seine Köferkano 
beim ersten Schuß bemerkt er, daß der Rückstoß 
der Waffe eine altemative Art der Fortbewegung 
ist. Also, kombiniert er, muß man nur in die 
entgegengesetzte Richtung schießen, in die 
man will, und schon geht's ab. 

















=. an _._.._ m 





. u ua EL 
- en e 


De in ass” 
SE u. Vo ee x 
ö 











SUPER NINTENDO 


Man nehme die Intelligenz von Sherlock Holmes und den Mut von James Bond, mische das 
Ganze mit einer gehörigen Prise Geschicklichkeit und schon hat man einen Superhelden: 


Maui Mallard!!! 
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- | Bitte links abbiegen! En 


Maui Mallard hat's nicht leicht. Er kann sich zwar innerhalb des Spiels Paßwörter 
verdienen, die allerdings gar nicht einfach zu bekommen sind. Schon alleine in 
das Bonusspiel hineinzukommen, wird im weiteren Verlauf des Spiels äußerst 
schwierig, da er immer eine bestimmte Anzahl von Gegenständen finden muß, 
um die Zulassung zu bekommen. Deshalb sollte man immer Augen und Ohren 





_" 





offen halten, um die herumliegenden Dinge einzusammeln. Wie schön, daß es hier an dieser Stelle einen 
Geheimraum gibt, in dem Maui einige Sachen einsacken kann, ohne sich groß anstrengen zu müssen. Springt 
an der Stelle, an der sich die 2 in der Karte befindet, nach links in die Wand und hangelt Euch anschließend 


als Ninja im Schacht nach oben. Habt Ihr alles eingesammelt, hat sich Ever Punktekonto bestimmt kräftig 
aufgefüllt und Eure Chancen, auch am nächsten Bonusspiel teilnehmen zu dürfen, sind enorm gestiegen. 
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Hier und da werdet Ihr ins Grübeln kommen, wie es weitergeht. Denn tatsächlich sind einige 
Stellen zu bestimmten Zeiten unpassierbar. Erreicht Ihr eine solche, beseitigt die grünen 
Köpfe und wartet, bis der Totem-Kopf ins Bild schwebt. Schon erscheint eine Plattform, auf 


der Ihr weiter nach oben springen könnt. 





Die Aufgabe, die Maui in diesem Level gestellt wird, ist nicht gleich von Anfang an zu 
durchschauen. Er muß nämlich lediglich das Ziel erreichen. Damit das allerdings klappt, 
muß er den fliegenden Totem-Kopf vor den grünen Eierköpfen beschützen. Schießt sie also 
ab, bevor sie sich den Kopf schnappen und Ihr ein Leben einbüßt. 


Maui hat's geschafft. Mit stolzgeschwellter Entenbrust steht er kurz vor dem 

r. Aber wie kommt man denn nun zu ihm hin® Maui würde nicht 
Mallard heißen, wenn ihm nicht sofort die Antwort auf diese Frage einfallen 
würde. Mutig schwingt er seinen Ninjastab und hängt sich an Haken, schwingt 
halsbrecherisch hin und her und springt schließlich mit einem gewagten 
Satz nach oben auf die kleine Plattform. Jetzt kann er sich den Kristallkugeln 
widmen, die ihm den Weg zum Endgegner versperren. 
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Es herrscht eine ange 
spannte Atmosphäre, als 


Maui dem Gegner end- 


lich gegenübertritt. Aber 

nicht nur die Atmosphäre kni 

stert vor Spannung, auch die 
Energiestöße des Schama- 
nenpriesters. Achtet also 
immer darauf, wie er sich bewegt, 
denn dann könnt Ihr seine 
Attacken vorausahnen und ent- 
sprechend reagieren. Ättackiert 
ihn dann E its mit der Ninja- 
Spezialattacke und zwischen Euch 
und dem wohlverdienten Abspann liegt 
nur noch ein kleiner Augenblick. 
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Höhlenbewohner 


„Höhlen haben. mich schon; 
immer fasziniert. Deshalb habe 
ich in Evermore auch Dutzende 
[0 [0 7 o/nKelarel=1[=1e | Mte 1 -Wel|l=)7 Ws slere z 
lichen Lebewesen als Unter- 
schlupf ‘dienen. Für Sie als Rei- 
senden bedeutet das, daß Sie in 77 
diesen. Höhlen. jede; ‘Menge ‚I 
Gegenstände erhäiten LXolalatziar die Sie unterstützen. Manche dieser Höhlen, s6 
| : 2‘ > Zu wie diese auf-dem Bild, sind sozusagen, äh, quasi Lebensraum für einige der 
„Ahem, also Allemalläche ist, eine wunderhareistagi7.Dei IHN APR N TE Einwohner von Evermore."Ähern, wie zum Beispiel: diese! Sobald man. eine starke 
Markt, hach, ich könnte: stundenlang bummeln 'und’einkau- A 13 p’ ' 7, Ra 
fen. Hier bekommt man alles, was man zum’ Reisen »so y | / Waffe hat, kann man den Stein, der die Höhle, äh, ‚verschließt, zerstören und so ins 
braucht. Äh, ja, zugegeben, manche Dinge sind-ein wenig | Tu | > sy | ‚Innere. gelängen. Erfreut “über 
teuer. aber mit Verhandlungsgeschick’und Ausdauer sind | % Vf w Ihren Besuch, händigt,ein Alche- 
schon, ähfeinige Schnäppchen zu machen. Aber was 4 - SEIT: mist /alalzia) Erefe |[=1701 3) eine 
wollte ich"denn eigentlich erzählen? "Vofofotalı fe leinmiek ’ x “N - FZeißlofz/uioldnntz) ke 11-9 Ähem, über 
ich weiß».ErWwin denBarbar! Leider ist er mir durch eine ‚fehler \ u en Ein) kommt der Clou: Sie sollten 
te 1/2 sl foYe fa] aplanlceltiilatzien = 1 To late |To man Tejalaliz, ejgiel ET a8 £- ihn später noch einmal besuchen. 
sagen, in die Höse gegüngen: Aber das alel auen seine BE SR | Si Noch erfreuter verrät er noch eine 
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wenn es Ihnen, 
» äh, gelingt, den Ren 
|  / Schlüssel zum 2 
u, " / Schloß zu finden. \ | "\:,,. = 
j Ich hange Dır den TERN y An, "7 Während sich der 17 
en an zum 1 en um J Aib/ Junge am Bankeft ji 
, u vergnügt, können Sie Bu 
in Ruhe mit dem Pudel | ,# .”- 
den Keller durchsuchen. 7 ° 
ee, Dort kann man eine Frau “ 
2 | finden, die dem, äh, Hund 
den Schlüssel gibt. 2 
ö Fa m. ven \ 
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ganz zu schweigen Kol, \ Korbd esign. 'Ahem, aber 
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| N Verschlossen! 


_ — „Schloß Chaosturm! Ebenfalls einer 
Zr = 7 meiner Geistesblitze. Ähem, allerdings 
ist auch hier etwas schiefgelaufen, denn 
eine solche Rolle dieser Burg war nicht 
ganz in meinem Sinn. Aber, daß, äh, 
die Königin alle möglichen Schälze 
"_ hortet, kommt Ihnen zugute, 












pP” 




















in 
BI". 












ii $ | 





= 
| j 
a s e 
BI: Ir n 


Pr 
— 
m 


Ah 

A, \ 

N u 
. = 
+ $- 
1% 
3 
| 


| - eine Abneigung ge- 
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Denn das ist für Ron ° 
. nun einmal der 
“.. größte Vertrauens- 
 . beweis und er wird 
‚sich Ihnen “auch 
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Mißtrauen 
„Ahem, also, meine 
Mutter sagte immer: 
„Junge, paß auf 
Dein Geld auf und 
trage es zur Bankl“. ' 
Naja, warum Ron so 
Banken 


gen hat, 


ah, himmelswillen 


öffnen Sie sie nicht. 


“bestimmt sehr 
'  erkenntlich UT: 
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DE as weiß ichjicht. Vielleicht liegt es auch daran, daß ich, äh, aus lauter 
irn ‚ Schussehkeit, vergessen habe, in Chaosturm eine Bank einzurich- 

5 ten. Abewurscht, schließlich ist es für Reisende immer aufregend, in 
alten Trüien herumzu...äh... stöbern und irgendwelche Sachen zu 
finden, «8’die Leute vielleicht schon jahrelang suchen. Aber bei 
_ meinemälfen Freund Ron ist allzu große Neugier am Anfang fehl 
am Plalı Sie können gerne in seinem Haus den ersten Stock be- 
treten ur} Guch seine wertvollen Truhen ansehen. Aber um Dings, ° 


TEHIT: ER iR \ # e 
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Du brauchst nur Eis Snerz 
u mi cner Eıchol zu 
... or vor mmschen und 7% 
nB5 mol ist komplatt., 
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aese-Cadi 
Ähem, willkommen in Assitopia, meiner neuen Heimat. Leider ist auch hier, dank Edgars Hilfe, so ziemlich alles, 

äh, außer Kontrolle geraten: Eigentlich sollten diese dämlichen Wächtereinheiten gar niemand angreifen, aber 

I wie.das Leben so spielt, tun sie's doch. Sie müssen also unbedingt dieses Terminal finden, indem Sie den 
Accesscode für den Hochsicherheitstrakt eingeben können. Ich sah übrigens auch Edwin, äh Edgar, wie er sich 

an diesem Terminal zu schaffen machte. Vielleicht ist es eine gute Idee, wenn Sie einfach mal alle möglichen |” 
Codes ausprobieren. Eine entsprechende, äh, Liste habe ich hier auch hinzugefügt. Vielleicht entdecken sie ja [2° 
Edgars Geheimnis. Ähem, also liebe Reisende, Leser und alle sonst, hiermit verabschiede ich mich mit den [7 
} freundlichsten Grüßen von Ihnen. Sollte es Ihnen gelingen, noch mehr solcher Stellen in Evermore zu finden, |”) 
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| „Als ich mir dio Dekoration für den 
Tempel eich zJaateTe all überlegte, 
ı mir, de aß ei . 
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7 könnten $ie mir ja unter der Club Nintendo Adresse eine Nachricht zukommen lassen. Bis dahin verbleibe ich Ihr 
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8° Stäufenberg- -Treis 
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Mike Conrad, Ludwigshafen 
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Julia und Falko Rieger, Donzdorf 
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Arthur Deis, Schönbrunn 
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Die Nintendo-Profis verraten Euch 
die besten Tips & Tricks zu den 
beliebtesten Spielen für das Super 
Nintendo Entertainment System 
und den Game Boy. Holt Euch die 
-s ultracoolen Spieleberater-Bücher 
überall dort, wo es Nintendo gibt. 
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FALLEN. 





Mauern sind deshalb gefährlich, weil 
man nicht sieht, was sich dahinter 


verbirgt. Deshalb solltet Ihr Euch 
immer sehr langsam und vorsichtig 
an ihnen entlang bewegen, denn wer 
will schon eine Geige oder sonst 
irgendetwas an den Holzkopf bekom- 
men! 


7 7 |, BE 


a a Sg See 2m 


www WU 


m. 
a en ee nn 
. 


7 
rn 


III II UI US U U U 
227777 a nd - a ka - ne 
v4 _— 


57 


Diese Wolken sind nicht nur Schall und Rauch! 
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Ein Klas: a 
feiert seinen zweiten Frühling: Pinocchio ‚auf Eur en 
Grund haben wir uns dazu entschlossen, Eu ch 
rende Einsteigerabenteuer zu geben und wünsch :hen 
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ABSAHNEN! 


Bücher und Hüte zu sammeln lohnt sich, da Ihr dafür Extraleben und Continues bekommt. Bereits hier 
auf den Balkonen dieses Doppelhauses könnt Ihr beginnen, Eure Konten aufzubessern. Benutzt den 
Wegweiser links neben dem Haus, um aufs Dach zu gelangen. Sucht dann dort oben nach einer Stelle, 
an der sich bröckelige Ziegel befinden und laßt Euch hier nach unten fallen. Versucht nun, Euch 
während des Falls an den rechten unteren Balkon zu klammern und Euch dann hochzuziehen. Seid 
Ihr am Balkon vorbeigesaust, könnt Ihr einen neuen Anlauf starten, bis Ihr es geschafft habt. 
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der Filmgeschichte. 
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Was in der Ferne wie ein harmloses 
Federvieh aussieht, entpuppt sich 
bei Annäherung als unangenehmer 
Gegner. Seid Ihr nämlich mit einem 
dieser Tiere im Clinch, gibt es kein 
enirinnen, bis es sich wieder beru- 
higt hat. Macht also lieber einen 
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Die Straßenjungen haben es faust- 
dick hinter den ungewaschenen Ohren. 
Kommt Ihr ihnen zu nahe, kassiert 
Ihr einen Treffer. Aber auch, wenn 
sie nicht zu sehen sind, solltet Ihr 
Euch in acht nehmen. Sie werfen 
ihre Bälle nämlich ohne Rücksicht auf 
Fensterscheiben oder Holzpuppen! 


Ada 
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WEGWEISER 


Überall in Stromboli könnt Ihr diese Wegweiser finden. Aber sie zeigen Euch nicht 
nur die Richtung an, in die Ihr laufen solltet, sondern sie haben auch noch eine 
andere Aufgabe. Mit Ihnen könnt Ihr auf die Dächer der Häuser gelangen oder 
Mauern überwinden. Springt dagegen und Pinocchio wird herumgewirbelt. Drückt 
nun das Steuerkreuz in die Richtung, in die Ihr fliegen wollt, und haltet den Sprung- 
knopf gedrückt. Schon schießt Pinocchio in die entsprechende Richtung und landet 
an der gewünschten Stelle. 
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SACKGASSE 


Durch das Tor mit dem Schild „EASY solltet Ihr nicht gehen. Denn was sich hier als leicht bezeichnet, ist eigentlich 
alles andere, denn durch dieses Tor kommt Ihr wieder zum Anfang der Straße. Ihr müßtel den ganzen Weg zum Schultor 
nocheinmal gehen! Geht lieber wieder zurück! 


uw 
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Auf den Dächern von Strombolis Häu- 
sern habt Ihr zwar eine prima Aussicht, 
aber dort sind auch einige Gefahren- 





quellen installiert. Lauf Ihr allzu sorg- zal38 
los über die Zinnen, könnte es sein, 

daß der eine oder andere Dachziegel — 

unter Euch nachgibt und Ihr unfreiwil- N x 2 vd .3 | 

lig in die Tiefe stürzt. Achtet Ihrjedoch 9 === Aus | Dal ul n) J 3 LER vv TR. - m! ; \ IT 00H IE 


wachsam auf Eure Umgebung, könnt 

Ihr diese Stellen umgehen, denn die 
porösen Ziegel erkennt Ihr an der hel- 

leren Farbe im Gegensatz zum Rest des 
IIETWIER 





Eine andere Möglichkeit, die Fassaden 
und Dächer der Häuser genauer zu 
untersuchen, bieten diese Brunnen. 


Habt Ihr dieses Tor ganz 
rechts unten auf der Karte 
erreicht, habt Ihr den ersten 


GESCHL OSSENE FENSTER | 


WERE FF FF TFT Bigentlich sollte man meinen, daß 


BRUNNEN DIE SCHULE 
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‚ver Ale: . 4 N - — die Leute in so einer kleinen Stadt y in ks ia nEmii : UTTEIIL III Er : » 
Die vielen Schornsteine bilden weitere © | nichts zu verbergen haben. Aber inocchio BELLE nämlich als eine Art Pe Level fast hinter Euch 
Hindernisse auf Eurem Weg hoch über ; Trampolin verwenden. Springt dazu gebracht. Ihr braucht nur 


weit gefehlt. Versucht Ihr nämlich, 
auf eine Fensterbank zu sprin- 
gen, die sich vor einem geschlos- 
senen Fenster befindet, öffnel ge- 
rade im Moment Eurer Landung 
jemand die Fensterläden und Ihr 
werdet nach unten befördert. Dar- 
über hinaus verliert Ihr auch noch einen Teil Eurer Lebensenergie. Seid also 
| nicht zu neugierig und haltet Euch von den geschlossenen Fenstern fern. 


den Straßen. Der heiße Qualm, der aus 
ihnen aufsteigt, schadet Euren Holzge- 
lenken. Überstürzt also nichts, sonden ® ' 
wartet, bis sich die Rauchschwaden aus 

dem Kamin verzogen haben und springt 

erst dann über den Schornstein. 50 5 
könnt Ihr die Kamine passieren, ohne 
irgendeinen Schaden davonzulragen. 


direkt auf den Hebel. Dank seines 
geringen Gewichts wird Pinocchio dann 
vom Hebel aus nach oben geschleudert 
und Ihr könnt auf Dächern, Fensier- 
bänken oder Balkonen landen, um dort 
vielleicht den ein oder anderen unver- 
hofften Fund zu machen. 


noch hindurchzugehen, um 
dahinter die Fee zu treffen, 
die Euch eine Medaille über- 
reicht. Dann könnt Ihr Euch 
gemütlich zurückichnen und 
erst lesen, wie denn die 
Geschichte weitergeht. 





Hinter diesem Tor wartel die gute Fee! 
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Der Hebel dieses Brunnens katapultiert 
Euch nach oben! 
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4 Der Rummelplatz ist Euer näch- 
 stes Ziel. Weicht den Gegnern 
geschickt aus und versucht, 
ganz rechts den Lufiballon 
zu erreichen. Um hier 
weiterzukommen, müßt 
Ihr Euch dann an die 
Ballons hängen und 
immer weiter zum näch- 
sten springen, bis Ihr 
die Achterbahn erreicht. 





Diese Höhle hat auch ihre Schatten- 
seiten. So sind zwischen den einzelnen 
Felsenebenen oftmals dunkle Nischen, 
in denen die Gefahr lauert. Unverhoffl 
springen Euch schattenhafte Wesen an, 
die Euch ans Holz wollen. Wenn Ihr aber 
genau hinseht, könnt Ihr die Augen der 
Gestalten beim Blinzeln beobachten und 
rechtzeitig reagieren. Mit einem 
gekonnten Beinschwung kann sich 
Pinocchio nämlich gegen diese Gegner 

























n atiforn 
en festhalten und muß sich 
r Kraft nach oben ziehen. Wem 





Damit Ihr die Fahrt auf der Achterbahn heil übersteht, müßt Ihr Euch an Hin- - 
_ dernissen ducken und über Abgründe springen. Die Erbauer dieser Bahn j |  sichiän den 
haben anscheinend nicht von den neuesten Sicherheitsrichtlinien gehört, 1 we ——— Ei gl f el en und kann sich gerade noch 








‚allerdings macht das auch den Reiz der Fahrt aus. Man weiß schließlich nie, m - Ra hochziehen! 
was als nächstes kommt und ist so als Spieler voll gefordert. Prägt Euch den E F wehren. 
Verlauf der Strecke genau ein, dann habt Ihr es leichter, das Ende zu erreichen. zu h A te gi 
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u 2 oben, Pinocchio! 
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Immer wenn Ihr ein Schild mit der Auf- nf rn er er START 
schrift „RING BELL“ seht, befindet sich in | er h Ser re Ze ee" re n / er 
der Nähe eine Glocke. Damit Ihr den richti- ge TE = 
gen Weg über die Schienen nehmt, müßt | 
Ihr diese Glocken läuten, denn sonst ver- 
fährt sich Eure Lore und Ihr landet in einer | ET, AR 
Sackgasse. Sollte zufällig vor einer Glocke Eine wahre Fun 5 
2 . dgrube diese 5 3 
re SAD a Rand der Höhle schen. Me ah Ganz links oben, am Ausgang der Höhle, trefft Ihr aber- 
i ance 


den falschen Weg! 





Wenn Ihr die Stelle mit den drei 


„DANGER*-Schildern erreicht 
habt, geratet nur nicht in Panik. 
Sie verkünden nämlich lediglich, 
daß die Strecke hier zu Ende ist 
und Ihr die Fahrt mit Bravour 
gemeistert habt. Aber der nächste 
Level kommt bestimmt! 
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dagegen springen. Man weiß schließlich 
nie, wozu es gut ist, oder? 


Wie Ihr an unserem Screenshot sehen 
könnt, erweist sich die Achterbahn als recht # 
ergiebig für Euer Lebenskonto, denn im 
Verlauf der Fahrt könnt Ihr jede Menge 
Bonusgegenstände einsammeln. Ein bißchen 
Übung gehört allerdings auch dazu. 


ı Q 











Sobald Ihr dieses Schild seht, solltet 
Ihr sehr aufmerksam sein. Es 
kündigt nämlich eine besonders 
heikle Stelle der Bahn an. Ihr könnt 
sie auf der Karte ganz oben in der 
Mitte sehen. Hier müßt Ihr über 
einige Abgründe immer wieder in 
die nächste bereitstehende Lore 
springen. Allerdings habt Ihr nie 
viel Zeit, um Euch auf den Sprung 
vorzubereiten. Aber wer die Gefahr 
kennt, wird auch entsprechend 
reagieren können. 





Gleich am Start dieses Levels werdet Ihr auf einen Mann 


mals auf den Bösewicht mit der Peitsche. Nun ist guter 
Rat teuer, denn kein 
Esel reicht hier einen 
helfenden Huf. Ihr seid 
ganz auf Euch alleine 


gestellt. 





Um diesen Gegner auch alleine zu besiegen, müßt Ihr 
Euch ganz vorsichtig nähern und mit dem Beinschwung 
zutreten. War die Entfernung richtig, wird er, sich das 
Bein haltend, ein Stück nach hinten hüpfen. Jetzt heißt 
es dranbleiben, denn 





” r 


EEE h 


treffen, der mit einer Peitsche nach einem Esel schlägt. Um an 
ihm vorbeizukommen, müßt Ihr den Moment abwarten, an dem 
der Esel nach dem Schienbein des Mannes tritt. Dann ist dieser 
für einen Moment ungedeckt und Ihr könnt ebenfalls mit Eurem 
Holzbein zuschlagen. Ein paar solcher Treffer räumen den 
Widerling aus dem Weg - Für den Moment jedenfalls! 


nach fünf dieser Treffer 
ist er endgültig besiegt. 
Jetzt könnt Ihr die 
Höhle verlassen und 
Euch dem nächsten 
Level widmen! 
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"WELT 2-2 


Wer Ylesen Level spielen und zudem 
noch 100 Punkte erreichen will, muß 
sich mächtig ins Zeug IBgen: Die 
Baseball-Freaks in die- _ 
sem riesigen Level und 
FA die Bad Rats werden 
Nyoshi ganz schön ins 
Fschwitzen bringen. 
f Besonders die Bad Rats, 
AM Eierdiebe der ganz un- 
verschämten Art, 
setzen der kleinen 
Kröte gehörig zu. 





zz A 7 





ae Im Grinsewald geht es so unheimlich zu, daß Euch 
das Grinsen sicher schnell vergeht. In diesem 
ha gel 2 


H IG } } düsteren Wald leben die Grinse Schleier. Mutig wie 
: . ar ] ein Löwe begibt sich die gestiefelte Kröte in den 
1) 27 rlimm 2| St [Zt Mm k Level und schützt Baby Mario. 





WELT’ 2-1 Schwarzv nälder Felsenh 


Dieser Level wäre selbst Reinhold Messners Alptraum. Giganti- | | | Eigentlich ist es nicht der Himmel der 
sche Felsen schweben in der Luft und dienen als Plattformen. u TEE TEE | 2 herabfällt, sondern gigantische Fels- 
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Sobald Ihr sie erklommen habt, machen sie einen Abflug und g ..; er % Be 1 brocken. Erschwerend kommt noch hinzu, { 
stürzen ins bo- ” daß der Bildschirm automatisch nach oben 
denlose Nichts. | START | “ m ul: | scrollt. Ihr müßt also geschickt versuchen, alle 
Verweilt nicht zu auch TU ER Gegenstände einzusammeln, ohne von 


lange auf diesen —_ Eh 5 Ä F 2 einem der Felsen erwischt 
Felsen. ae 2 En  n.. : = zu werden. Haltet Ihr Euch 
au 5 „zu lange an einer 

& Stelle auf, kann es 


| ı tr > | a } leicht passieren, 
Wenn Ihr bei B in die 5 DE ET TEE 0 nn FROH AUENE GA 39W- 2-4 


Röhre steigt, werdet Ihr X ur. Ta Pi: u BE hitii; 521; { $”_ mehrgibt. 
Schnuffel treffen. Dieser 5 N, a a Be EEE PB N . „. 

treue, etwas dumpfe Vier- vr Bm Pe | er Be 

beiner kann Yoshi auf 

den Rücken nehmen und 

ihn über gefährliche Stel- 

len tragen. 


In Buu Huus Festung haben sich 
jede Menge Geister eingenistet. 
Vom Profi Buu bis 

zum Gruft Buu 

sind alle Mitglie- 

der der Familie 

Buu vertreten. % 

Viel Gruselspaß! 


. 8 EEE EEE oe ee a oe an 


Wir präsentieren Euch den Mei- 

ster des Grauens, den Beherr- 

scher aller alten Bettlaken, den 
größten Fieslin 


na... 0% 
....».%“ 


. er u8® 


aller Zeiten: Buu 
Huu. Ihr könnt 
= f ihn nur treffen, 
m wenn Ihr ihm 
den Rücken zeigt und die 
Eier über Bande schießt. 
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Ja ja, Mädels können manchmal einfach nicht genug bekommen. Aber da 
Diddy ein Kavalier alter Schule ist, tut er Dixie den Gefallen und holt ihr 
die nächste DK-Münze. Dabei ist es diesmal wahrlich kein Zucker- 
schlecken. Nachdem Ihr kurz vor dem Ziel zum letzten Mal auf Clapper 


nach rechts gepaddelt, und die DK-Münze ist Euch. Aber denkt daran, 
daß Ihr nicht ewig in der 
kochenden Brühe herum- 
schwimmen könnt. 


g 
fröhlich vor sich hin. In dieser auf- 
geheizten Atmosphäre heißt es 
kühlen Kopf zu bewahren! 9) 












hinein ins kühle Noß! 


Wenn Ihr in der Böllergrube angekıngt seid, habt Ihr ja schon das 
erste heiße Tänzchen in dieser Welt, die Lava-Samba, hinter Euch. 





Wo eben noch kochende Lava floß... „läßt es sich jetzt fröhlich planschen. Dixie wird stolz auf mich sein! 





| 





? 
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zum ersten Bonusraum ist gar nicht weit. Es ist eine 
ies leichtesten Aufgaben, vom Startplateau aus nach 
in das Bonusfaß zu entschweben. In dem Bonuslevel 
ixie unter den beiden Diddy & Dixie-Fässern hindurch 
noch einmal zum Gleitflug nach rechts ansetzen. 
sie die goldene DK-Münze. Und da Mädels 
auf Glitzerkram stehen, ist sie nicht mehr zu bremsen. 
Folgt dem Bananen- 
pfeil nach rechts... 


238 
Hin: 
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und Dixie das Gefühl, sie 


hätten sich in eine finnische 


m) 





Euch dann der brave Papagei 

am i Euch 

an den verschiedenen Gefahren- 
vorbei. 


Dixie hat sich dazu entschlossen, ihr Glück einmal als Sterntalerin zu versuchen. Ein bißchen hat es schon gedauert, bis sie den unter dem Plateau versteckten 
Eingang zum zweiten Bonusraum gefunden hatte. Der Rest ist dann aber kein Problem mehr. Ihr müßt Euch einfach von Kruncha, der auf dem Plateau herum- 
stampft, femhalten und dann mit Dixie zum Gleitflug ansetzen. Dank ihrer wasserstoffblonden Mähne kann sie bequem vor den Felsen schweben und ganz in 
Ruhe auf dem Bonusfaß landen. 





Von dem Folsplateau unterhalb des Mittel- „kann Dide in das Bonusfaß schweben. Er 
tores aus... 2 
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CT 10: Auf dem Land 


Willkommen im antiken Griechenland! Nachdem 
sich unsere beiden gallischen Kumpels im Hafen 
von Piräus ein wenig umgesehen haben, zieht es 


sie jetzt aufs Land. Ihr Ziel ist klar: bei den Olympi- 
schen Spielen wollen sie speziell Ihren römischen 
Mitstreitern ordentlich eins auf die Mütze geben. 
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Die geht 


Das war aber auch wirklich eine däm- 
liche Idee Cäsars, rund um das allseits 
beliebte gallische Dorf mit dem 
schwergewichtigen Häuptling und 
dem jaulenden Barden einen Palisa- 
denzaun ziehen zu lassen. Als ob so 
eine Aktion Asterix und Obelix beein- 
drucken würde! Ganz im Gegenteil, sie 
machen sich zu einem lockeren Trip 
durch das gesamte römische Reich 
auf, um Cäsar zu zeigen, wo der Ham- 
mer hängt. (mp) 


ter 


N 


i L ı 
Voller Reiselust nimmt unser leicht übergewichtiger \ 
Freund sein naues Ziel in Angriff. N 


EN N 
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O Römer klatschen! © Hüpfi-Hü! 


Dieser grimmig dreinschauende Geselle scheint in sei- Hüpf Dickerchen, hüpf! Von dem Felsen aus erreicht Ihr 
nem Leben noch nie gelacht zu haben. Um ihn aus den mit zwei Sprüngen den linken Einzelblock. Mit einem 
Sandalen zu dreschen, solltet Ihr über den Block auf die gezielten Fausthieb könnt Ihr dann Euer Energiekonto 
andere Seite springen und ihm zwei ordentliche Treffer auffrischen. Aber 


verpassen. Das hat er sich verdient! 


achtet auf den Bie- 
nenschwarm, der in 
dieser Gegend her- 
umschwirrt. Er ist CS U 
nicht gut, FRE. GE a 
2 IT, U Lee 
u, ig N 
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‚Olympia IRRE, 
aVon hier aus ist der Weg zur Wettkampfarena schon darauf, ihr sportliches Talent unter Beweis zu | 1 
nicht mehr weit. Asterix und Obelix brennen stellen und sich die Siegeslorbeeren abzuholen. 
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Obelix in den Weg stellt, 
muß durchaus mit einem 
längeren Zwangsaufent- 
halt in einem Lazarett 
| rechnen. 


el le 
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er C 12: Die Arena 


Let the games begin! Die Zuschauer rasen vor 
Begeisterung und Asterix und Obelix haben sich 
fest vorgenommen, die Arena nur mit dem Lor- 
beerkranz des Siegers in der Hand zu verlassen. 


Ehekrach??? 


Aus diesem Fenster fliegen in regel- 
mäßigen Abständen tönerne Krüge 
herab. Anscheinend wird hier ein hef- 
tiger Ehekrach ausgetragen. 


De) V Ahr RENT UT. 


eo 
o 
13: In der Wüste 
Nach ihrem Triumph bei den Olympischen $pie- sengende Sonne erbarmungslos vom Himme 
len, reisen unsere gallischen Helden direkt weiter knallt. Doch davon lassen sich Asterix und Obelix 


nach Ägypten, wo sie beim Pyramidenbau behilf- nicht abschrecken. 
pin sollen. Keine leichte Aufgabe, zumal die 
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Sprung über die Hürden über 
Sieg und Niederlage ent- 
scheiden. 

9) Speerwerfen 


Also Kraft hat er ja wirklich 













100-Meter-Lauf 


Obelix muß sich mächtig ins Zeug 
legen, um die anderen Athleten hin- 
ter sich zu lassen. Immerhin hat er 
durch seinen Bauchumfang einen 
kleinen Vorteil, wenn es gilt, als erster 
die Ziellinie zu überqueren. 



















cs Kind schon in den Zauber- 
trank gefallen ist, hat beim 
Speerwerfen ordentlich Power. 











ATTTTTTL > , UT TUT: , Zr \ ‚> a ao Zu * >> pr? — ’ Y "1 j — a „ FA ar 
KANN \LE" — - A N ; IL ) a ) Sarnen fa. u, BE. ))y 1722: - 
ET, A 5 En 5 - BT nn ten ee nn 
| 





© Achtung 
Steinschlag! 


Vor lauter Begeisterung für die 
schönen Künste sollte sich Obelix 
nicht von den herabfallenden 
Gesteinsbrocken treffen lassen. Die 
lassen nämlich seinen Energiebal- 
ken schrumpfen. 
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NAME: Viola Herzberger 
ALTER: 26 
JOB: Sales Administration 

































Wie schön ist es doch, echte 
Freunde zu haben! Von ihrer 
besten Freundin erhielt Viola 
den ‚wertvollen Tip, sich bei 
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re 


Hessen wohnt und in’Bayern arbeitet, erledigt ihren 
Job mit viel Elan. Zusammen mit ihrem Kollegen 
Wolfgang Sittinger sitzt sie in einem Büro, das eher 
an einen undurchdringlichen Dschungel erinnert. 
Grünpflanzen, wohin das Auge blickt! Wenn Viola in 
ihrer Freizeit nicht gerade knifflige Knobel-Games 
wie „Tetris“ oder „Mario’s Picross“ spielt, widmet sie 
sich ihrem Lieblingshobby, der Malerei. Egal, ob 
Aquarell, Acrylmalerei, Ölgemälde oder Zeichnungen 
mit Pastellkreide - Viola malt für Ihr Leben gern. 


1 Super Mario World 2- Yoshi's Island @ 1 Nintendo zu bewerben, Seit 
2 Donkey Kong Country 2 - Juni 1994 ist die gelernte 
Era Diddy's Kong Quest e2 Industriekauffrau Mitglied 
—  3The Legend Of Zelda-A Link To The Past @ 3 der Nintendo-Familie und 
De. 4 Secret Of Evermore o4 arbeitet hier in der Abtei- MARCUS 
an - ' lung Sales Administration. | 
5 Sie betreut telefonisch und schriftlich Kunden der 
9 ‚Unterhaltungselektronik und steht ihnen bei Fragen 
8 oder Problemen mit viel Fachwissen kompetent zur ve; THOMAS 
10 Seite. Die sympathische Rheinland-Pfälzerin, die in A vern 


Annette „Netty” Bernert, die 
29jährige Redaktionsassisten- 
tin, ist die gute Seele der Club 
Nintendo-Redaktion. Im April 1992 
en die gelernte Arzthelferin als 
Empfangsdame bei Nintendo, bevor FZ 
sie dann im August 1994 in die 7° 
Publication-Abteilung wechselte, um 
alle administrativen Aufgaben zu 
übernehmen und die Redakteure zu entlasten. Ihre 
Hobbies sind das ausgiebige Schlafen, gut Essen gehen, als 
Beifahrerin auf dem Motorrad sitzen und „Born To Be Wild“ 
agen. In ruhigen Minuten findet sie auch noch die Zeit, in 
dicken Wälzern zu schmökern. Bevor sie zu Nintendo kam, 
hatte sie noch nie mit Videospielen zu tun, doch mittlerweile 
hat sie sich zu einem echten Videospiele-Freak entwickelt 
und versucht, selbst die kniffligsten Spiele zu knacken. 
Hier ihre Favoriten: 
1. Super Mario World 2 - Yoshi’s Island 
2. Donkey Kong Country 2 - 
Diddy’s Kong Quest 
3. Donkey Kong Country 
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M‘“: der achtziger Jahre begann mit „Donkey Kong“ und „Mario Bros.“ der welt- 
weite Siegeszug des NES. Es folgten noch viele ähnliche Spiele, bis 1987 „The 
Legend Of Zelda“ erschien und ein völlig neues Genre schuf. Verantwortlich für das 
Spiel waren die beiden Programmdesigner Shigeru Miyamoto und Takashi Tezuka, die 
sich zum Ziel gesetzt hatten, ein märchenhaftes Abenteuerspiel mit Action-Elementen zu 
entwickeln. Der Begriff Action-Adventure war geboren. 


akashi Tezuka, ein großer Liebhaber von Fantasy-Romanen wie zum Beispiel Tolkiens 

„Herr der Ringe“, schrieb das Drehbuch für die ersten beiden Spiele aus der Zelda- 
Serie. Von ihm stammt die Idee einer überirdischen Macht mit dem Namen Triforce, die 
das Fantasieland Hyrule mit magischer Energie versorgt. Das Triforce symbolisiert die 
drei wichtigsten Tugenden der Hylianer (Kraft, Mut und Weisheit) und ist das begehrte 
Objekt von Ganondorff, einem zwielichtigen Zauberer, der sein Reich der Finsternis um 
das Land Hyrule erweitern möchte, Um die Geschichte zu vervollständigen, mußte 
Tezuka nur noch den tapferen Helden Link erfinden, der es mit Ganondorff aufnimmt. 
Damit auch etwas Romantik in die Sache kommt, wurde die bildhübsche Prinzessin 
Zelda integriert, die darüber hinaus auch die Hüterin des Triforce ist. 


un war Tezukas Arbeit getan und viele andere Programmierer währen wahrschein- 

lich an der Umsetzung dieser umfangreichen Geschichte gescheitert, weswegen man 
Super Mario-Erfinder Shigeru Miyamoto mit dem Projekt beauftragte. Zunächst 
beschäftigten sich mehr als zehn Zeichner damit, die verschiedenen Landschaften Hyru- 
les und die Hauptfiguren zu zeichnen. Nachdem anschließend die Programmierung abge- 
schlossen war, dachte man sich versteckte Gegenstände und andere Geheimnisse aus, die 
der Spieler später entdecken sollte. 


Tzı Spiel der Zelda-Serie war seinerzeit technisch auf dem allerneuesten Stand. 
„Zelda II - The Adventure Of Link“ bot erstmals die bekannte Vogelperspektive aus 
dem ersten Teil kombiniert mit einer Seitenansicht bei den Monsterkämpfen. Für das 
Drehbuch zu „Zelda III - A Link To The Past“ erhielt der Autor Kensuke Tanabe einen 
Preis vom japanischen Kultusministerium, der Soundtrack erhielt von der Fachpresse 
eine Art Videospiel-Oscar. „Zelda IV - Link's Awakening“ war 1995 das umfangreichste 
Game-Boy-Spiel, das bis dahin programmiert wurde. Diese Fakten lassen darauf hoffen, 
daß auch „The Legend Of Zelda V", das zur Zeit in Arbeit ist und voraussichtlich 1997 
für das Nintendo 64 Disk Drive erscheinen wird, auch in technischer Hinsicht keine 
Wünsche offen lassen wird. 


The Legend Of Zeld: INES, 1987) 





Ganondorff hat zwei der drei Triforce- 

Fragmente in seinen Besitz gebracht. Das 

dritte Fragment wurde in seine Einzel- 
teile zerlegt und in mehreren Palästen 
versteckt. Links Aufgabe ist es, das dritte 
Triforce-Fragment zusammenzubauen 
und Ganondorffs Plan zu vereiteln. 


Z ans II — The Adventure Of Lin! hen 
(NES ‚1988) 
Auf Prinzeiäin Zelda lastet ein schreckli- 
cher Fluch, der erst aufgehoben wird, 
wenn Link das Triforce des Mutes findet, 
Dazu muß er sechs geheimnisvolle Paläste 
aufsuchen, um an die Zauberkristalle zu 
kommen, mit denen sich der Palast des 
Mutes öffnen läßt. 
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Ganondorff hat 
Prinzessin Zelda 
entführt, um mit 
Hilfe des Amu- 
lettes, das sie um ihren Hals 
trägt, den Schutzwall um das Land Hyrule 
zu zerstören. Link läßt sich in Ganons 
Schattenwelt teleportieren, um Zelda und 
sechs weitere Prinzessinen zu befreien und 
Ganondorff unschädlich zu machen. 





Das vierte Zelda- 
Abenteuer spielt 
ausnahmsweise 
nicht in Hyrule, 
sondern auf der 
tropischen Insel 
Cocolint. Link 
landet, nachdem er 
Schiffbruch erlitten hat, am Strand der 
unheimlichen Insel, die von gefährlichen 
Monstern belagert wird. Um die Insel wie- 
der verlassen zu können, muß Link das 
Geheimnis des Windfisches erforschen. 
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Georg Arens aus Bad Kreuznach kennt sich sehr 
gut mit Nintendo aus, wie sein Hreuzworträtsel 
beweist. Und wie ist es mit Euch? Nur wenn Ihr das 
geheime Lösungswort findet, seid Ihr echte Sr 
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BUCHSTABENSALAT 


Diese Personen bzw. Gegenstände hat Mubashir Ahmad Tariq aus Obertshausen unten versteckt: 
Yoshi, Mario, Link, Diddy, Kirby, Donkey, Wario, Super Nintendo, Game Boy, Aladdin, Samus Aran. 
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Das einzigartige Club Nintendo Power Paket-besteht:aus: der ;Donkey Kong-Country Soundtrack CD” | 
labspielbar äuf jedem, CD-Player).und dem „Club Nintendo Magazin’Abönnement” (6 Ausgaben pro Jahr | 
direkt ing Haus).und kostet nichfimehr und nicht weniger als DM.29,951£ DM 3,Nachnalimegebühr): 


Und daslist alles, wäs Ihr tunmüßt, um das. einmalige/Club Nintendo:Power Pakef zu. böstellen: ‘Füllt 
die Postkarte auf dieser.Seite aus und schickt sie an den Club’ Nintendo (siehe Redaktionsanschrift}; 
| Ein paar Wochen später erhaltet Ihr die erste Ausgabe Eures‘ „Club Nintendo Magazin. Abonnements“ 


ll 


Oy =’ | 7 „Ich“-Perspektive - ir | diesem verrückten Spiel kommt 7 | 


gichts zu kurz. Mi "Are dem lassoschwingende 


zusammen’mifder „Donkey Kong Country Soundirack CD’. Die Zahlung.etfolgt-bei der erstennkiefe- F covb a Buzz 
| runig.per Nachnahme, Anschließend erhaltet Ihr die restlichen fünf Ausgaben Eures „Club-Nintendor u “owboy, un F : ‚Lightyear, dem furchtlose | 
j - 2. 5; > . ’ R.% E Z FR: u A A 
| Magazin Abonnements”.im zweimonatlichen Rhythmus. ’E Weltraumrai der ,, bst Du Du die unglaublichsten Ge- | 


mn { 4 f = . r 4 \ Ci .-. = Er 1 er : 
ACHTUNG: Das Club Nintendo Power Paket gilt für die Dauer eines Jahres. Danach verlängert es sich automatisch, wenn Ihr es nicht sechs Wochen 1 Exklusiv für # schic en. Jteı x J und 
’ Ablauf kündigt. Jede lub Nintendo P Paket besteht aus einem „Club Nintendo Magazin Abonnement” und einem Club Nintendo | Nlintn: m N 4 ur 5 
| vor Br as ne ee : ea re Ir \ int > Si > ıket besteht aus einem „ itendo Magazin A Iemen ıd einen 5111/97 Nintendo” „ih he 4 3 
Artikel, dessen Titel bei Redaktionsschluß noch nicht feststand. BEE 27 Was uch‘ beste alle At 
bestehe ent euer! 
j RB vr r a } 4 En 
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hast. INETSETITEN: sogar bis in den Bauch ı eines. Taster 


Und bei drei unte 
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